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Unity 游戏 引擎 是 由 Unity Technologies 公司 开发 的 一 个 让 玩家 轻松 
创建 诸如 三 维 视频 游戏 、 建 筑 可 视 化 、 实 时 三 维 动画 等 内 容 的 跨 平台 综 
合 游戏 开发 工具 。 妆 前 很 多 热门 的 游戏 (比如 Temple Run) 都 是 使 用 
Unity 开 发 的 。 

本 书 采 用 直观 易 懂 的 方法 ， 为 零 基 础 的 读者 讲解 了 游戏 开发 的 基本 
知识 ， 并 通过 4 个 完整 的 游戏 示例 来 演示 Unity 游 戏 开 发 的 方法 和 技巧 。 
本 书 分 为 24 草 ， 其 内 容 包括 Unity 简 介 、 创 建 和 使 用 游戏 对 象 、 高 效 使 
用 Unity 图 形 资源 管线 、 在 3D 对 象 上 应 用 着 色 器 和 纹理 、 利 用 Unity 的 地 
形 和 环境 工具 集 来 生成 再 上 趴 的 游戏 世界 、 使 用 预制 件 〈《prefabs) 快速 创 
建 可 重用 的 游戏 对 象 、 创 建 直观 的 游戏 用 户 界 面 、 使 用 Unity 的 
Shuriken 离子 系统 创建 游戏 特效 、 充 分 使 用 Unity 全 新 的 Mecanim 动 画 系 
统 、 在 游戏 中 集成 2D/3D 环 境 音 效 、 使 用 移动 设备 加 速 计 和 多 触摸 显示 
屏 、 将 更 面 游戏 移植 道 移动 平台 上 ， 以 及 部 署 游戏 。 

本 书 适 合 对 使 用 Unity 进 行 游戏 开发 感 兴趣 的 零 基础 读者 学 习 ; 有 
过 其 他 游戏 平台 开发 经 验 ， 打 算 向 Unity 平 台 转 移 的 读者 也 可 以 通过 本 
TW EF. 
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非常 感谢 帮助 我 编写 这 本 书 的 每 一 个 人 。 

首先 并 且 最 重要 的 是 ， 感 谢 Kara 使 我 一 直 走 在 正轨 上 。 我 不 知道 在 
这 本 书 问 世 时 我 们 将 会 谈论 些 什么 ， 但 无 论 谈论 什么 ， 你 可 能 都 是 对 
的 5 RM, KU. 

Link 和 Luke: 我 们 应 该 让 妈妈 轻松 一 小 会 儿 。 我 认为 她 快 崩 演 了 。 

感谢 我 的 父母 。 当 我 自己 现在 也 是 一 位 父 杀 时 ， 我 认识 到 你 们 把 我 
抚养 长 大 有 多 艰难 。 谢 谢 您 们 。 

感谢 Angelina ”Jolie。 由 于 您 在 电影 Hackers (19954F) 中 扮演 的 角 
色 ， 我 决定 学 习 如 何 使 用 计算 机 。 您 低估 了 自己 当时 对 一 个 10 岁 孩子 的 
影响 ， 您 是 一 位 精 碳 ! 

感谢 牛肉 干 的 发 明 者 : 历史 可 能 忘记 了 你 的 名 字 ， 但 是 一 定 不 会 态 
记 你 的 产品 。 我 非常 喜欢 这 种 食品 ， 谢 谢 你 ! 

感谢 我 的 技术 编辑 : Valerie、Jim 和 Tim。 你 们 的 编校 工作 和 深入 的 
见解 在 使 本 书 变 得 更 好 的 过 程 中 起 着 至 关 重 要 的 作用 。 

谢谢 你 ，Laura， 是 你 说 服 我 编写 本 书 。 还 要 谢谢 你 在 GDC 给 我 买 
午餐 ， 我 感觉 那 份 午餐 是 一 日 三 餐 中 最 好 的 ， 它 对 我 写 完 这 本 书 起 到 了 
特别 的 作用 。 

最 后 ， 还 要 感谢 Unity Technologies。 如 果 你 从 未 创建 过 Unity 游 戏 引 
擎 ， 本 书 将 显得 非常 突 几 ， 并 且 会 让 你 困惑 。 


























Unity 游戏 引擎 极其 强大 ， 因 此 受到 专业 人 员 和 业余 的 游戏 开 及 人 
ABER. FSA AeA TERE EHS RRA EARS Unity 并 使 用 它 
来 工作 。 同 时 本 书 还 介绍 了 游戏 开发 的 一 些 基本 原理 。 与 其 他 只 介绍 特 
定 主题 或 者 利用 全 部 篇 幅 讲解 单独 一 秋游 戏 的 图 书 不 同 ， 本 书 在 介绍 大 
量 主 题 的 同时 仍然 设法 包含 了 4 天 游戏 。 在 你 读 完 本 书后 ， 所 掌握 的 不 
仅仅 是 Unity 游 戏 引 人 苟 方面 的 理论 知识 ， 还 将 拥有 与 之 配套 的 游戏 开发 
技能 。 

本 书 读者 对 象 

本 书 适合 于 任何 希望 学 习 如 何 使 用 Unity 游戏 引擎 的 人 。 无 论 你 是 
一 名 学 生还 是 开发 人 员 ， 部 能 从 本 书 中 学 到 自己 想 要 的 知识 。 本 书 不 要 
求 读者 具备 任何 游戏 开发 知识 或 经 验 ， 因 此 ， 如 果 你 是 第 一 次 涉足 创建 
游戏 的 艺术 这 个 领域 ， 也 不 要 担心 。 花 一 些 时 间 好 好 享受 一 下 ， 你 将 立 
即 开 始 投 入 到 学 习 中 去 。 

本 书 组 织 结构 与 主要 内 容 

本 书 分 为 24 章 ， 每 一 章 应 该 花 大 约 1 小 时 的 时 间 完 成 。 本 书 各 章 分 
别 介绍 以 下 内 容 。 

le, “Unity 简介 ”本章 将 让 你 开始 运行 Unity 游戏 引擎 的 多 种 
组 件 。 

第 2 章 ， “游戏 对 象 ?， 本章 将 教会 你 如 何 使 用 Unity 游戏 引擎 的 基 
本 构件 ， 即 游戏 对 象 。 你 还 将 学 习 坐 标 系统 和 变换 。 

第 3 章 , “模型 、 材 质 和 纹理 ”: 在 本 章 中 ， 你 将 学 习 在 对 材质 应 用 

















着 色 器 和 纹理 时 ， 使 用 Unity 的 图 形 资源 管线 ， 还 将 学 习 如 何 对 各 种 3D 
对 象 应 用 这 些 材质 。 

ae, whe: 在 本 章 中 ， 你 将 学 习 使 用 Unity 的 地 形 系统 雕刻 
游戏 世界 。 在 你 四 处 搜寻 并 创建 独特 、 绝 妙 的 风景 时 ， 不 要 害怕 弄 脏 你 
的 手 。 

第 5 章 ,， “环境 ”: 在 本 章 中 ， 你 将 学 习 对 你 雕刻 的 地 形 应 用 环境 效 
果 ， 是 时 候 栽 一 些 树 了 ! 

第 6 章 ，“ 灯 光 和 摄像 机 ” 本章 将 非常 详细 地 介绍 灯光 和 摄像 机 。 

第 7 章 ,， “第 1 款 游戏 ， Amazing Racer”: 是 时 候 开 发 你 的 第 一 款 游 
戏 了 。 在 本 章 中 ， 你 将 创建 Amazing Racer (惊人 的 赛车 ) 游戏 ， 它 要 
求 你 运用 迄今 为 止 学 到 的 所 有 知识 。 

Bee, “编写 第 1 部 分 的 脚本 >: 在 本 间 中 ， 你 将 开始 尝试 利用 
Unity 编写 脚本 。 如 果 你 以 前 从 未 编号 过 程序 ， 也 不 要 担心 。 我 们 将 尽 
量 放 慢 进 度 ， 以 便 你 学 习 基 础 知识 。 

第 9 章 , “编写 第 2 部 分 的 脚本 >: 在 本 章 中 ， 将 扩展 你 在 第 8 章 中 所 
学 的 知识 。 这 一 次 ， 你 将 重点 关注 更 高 级 的 主题 。 

第 10 章 ,，“ 人 碰撞 ”本章 将 逐一 介绍 现代 视频 游戏 中 常见 的 多 种 碰撞 
交互 。 你 将 学 习 物 理 碰撞 以 及 触发 碰撞 ， 还 将 学 习 创 建物 理 材 质 ， 以 便 
给 对 象 添 加 一 些 变化 。 

第 11 章 ，“ 第 2 款 游戏 : Chaos Bal”: 是 时 候 开 发 另 一 款 游戏 了 ! 
在 本 章 中 ， 你 将 创建 Chaos Ball (混乱 球 ) 游戏 。 本 章 的 章 名 可 以 说 是 
名 副 其 实 ， 因 为 你 将 实现 多 种 页 撞 、 物 理 材质 和 目标 ， 也 许 还 会 把 策略 
与 突然 移动 的 反应 结合 起 来 。 

512%, “fix”: Miz (prefab) 是 创建 可 重用 的 游戏 对 象 的 一 种 
优秀 方式 。 在 本 半 中 ， 你 将 学 习 创建 和 修改 预 设 ， 还 将 学 习 在 脚本 中 构 
建 它们 。 

FBE, “图 形 用 户 界 面 ”?， 在 本 章 中 ， 你 将 学 习 如 何在 Unity PK 
































现 图 形 用 户 界面 (graphical user interface, GUI) ， 还 将 学 习 多 种 组 件 ， 
以 及 如 何在 2D 界面 上 定位 它们 。 

第 14 章 ， “角色 控制 器 ”在 本 章 中 ， 你 将 学 习 如 何 创建 自己 的 角色 
控制 器 ， 并 通过 构建 你 自己 的 自 定 义 控 制 器 来 结束 本 章 。 

第 15 章 , “第 3 球 游戏 : Captain Blaster”: 这 将 是 你 创建 的 第 3 款 游 
R! 在 本 章 中 ， 你 将 创建 Captain Blaster RRENAK) 游戏 ， 它 是 一 款 制 
动 火 第 式 的 宇宙 飞船 射击 游戏 。 

第 16 章 , “粒子 系统 >?: 是 时 候 学 习 粒 子 效果 了 。 在 本 章 中 ， 你 将 尝 
试 Unity 传 统 的 粒子 系统 及 其 全 新 的 Shuriken 粒 子 系统 ， 还 将 学 习 如 何 创 
建 冷却 效果 ， 并 把 它们 应 用 于 你 的 项 目 。 

第 17 章 , “动画 ”: 在 本 章 中 ， 你 将 开始 学 习 动 画 以 及 Unity 遗 留 的 
动画 系统 ， 还 将 试验 使 用 Asset Store 中 的 资源 使 模型 棚 棚 如 生 。 

第 18 章 , “动画 器 ”: 本章 全 都 用 于 介绍 Unity 新 引入 的 Mecanim 动 
画 系统 ， 你 将 学 习 重 新 映射 模型 绑 定 ， 并 对 它们 应 用 通用 的 动画 。 

第 19 章 , “第 4 球 游戏 : Gauntlet Runner”: 第 4 于 游戏 被 命名 为 
Gauntlet Runner， 这 球 游 戏 探索 了 一 种 深 动 背景 的 新 方式 ， 以 及 如 何 实 
现 动 画 控 制 器 来 构建 复杂 的 混合 式 动画 。 

第 20 章 , “音频? 本 章 让 你 通过 音频 添加 一 些 重要 的 环境 效果 ， 你 
将 学 习 2D 和 3D 音 频 以 及 它们 不 同 的 属性 。 

第 21 章 , “移动 开发 ”在 本 章 中 ， 你 将 学 习 为 移动 设备 构建 游戏 ， 
还 将 学 习 利 用 移动 设备 的 内 置 加 速 计 和 多 点 触摸 显示 屏 (multi-touch 
display) 。 

第 22 章 ，“ 游 戏 修改 ?: 现在 应 该 回 过 头 来 并 再 次 检查 你 创建 的 游 
戏 。 这 一 次 将 修改 它们 ， 使 之 能 够 在 移动 设备 上 工作 。 你 将 开始 看 到 哪 
些 控制 模式 可 以 很 好 地 转换 为 移动 模式 ， 哪 些 则 不 能 。 

第 23 章 ,，“ 润 色 和 部 署 >;， 现在 应 该 学 习 如 何 添加 多 个 场景 ， 以 及 在 
场景 之 间 保 留 数 据 。 你 还 将 学 习 部 署 设 置 以 及 玩 游戏 。 


























las, “结束 语 ?: 在 本 章 中 ， 你 将 回顾 并 总 结 学 习 Unity 所 走 过 
的 旅程 。 本 章 提 供 了 关于 你 做 了 什么 以 及 接 下 来 将 去 往 哪里 的 有 用 信 


=| 


Unity 引 擎 版 本 

本 书 使 用 的 Unity 引 擎 版 本 为 4.1 和 4.2。 对 你 来 说 ， 使 用 这 两 个 版 本 
的 效果 几乎 完全 相同 ， 但 是 要 注意 一 些 视觉 元 素 可 能 改变 了 位 置 。 例 
如 ， 在 一 些 屏幕 图 像 中 ， 你 可 能 注意 到 Terrain 菜 单项 出 现在 Unity 编辑 
器 顶部 的 菜单 栏 中 。 但 在 版 本 4.2 中 ， 它 移动 了 位 置 。 涉 及 地 形 创建 和 
管理 的 所 有 人 解释 都 进行 了 更 新 ， 以 说 明 新 的 进程 。 之 所 以 在 这 里 指出 这 
一 点 ， 是 希望 在 两 个 版 本 看 上 去 稍 有 不 同时 ， 你 不 会 感到 困惑 。 

感谢 你 阅读 我 为 本 书写 的 前 言 ! 我 希望 你 享受 本 书 ， 并 从 中 学 到 大 
量 的 知识 。 祝 你 在 学 习 Unity 游 戏 引 擎 的 旅程 中 好 运 连连 ! 











第 1 章 Unity 人 简介 


在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 安装 Unity; 

怎样 创建 新 项 目 或 者 打开 现 有 的 项 目 ; 

怎样 使 用 Unity 编 辑 器 ; 

怎样 在 Unity Scene 视图 内 导航 。 

本 章 的 意义 在 于 让 你 准备 好 在 Unity 环境 中 大 显 身手 。 我 们 首先 将 
探讨 不 同 的 ”Unity 许可 证 ， 选 择 其 中 一 种 ， 然 后 安装 它 。 一 旦 安装 完 
成 ， 你 将 学 习 如 何 创 建新 项 目 以 及 打开 现 有 的 项 目 。 你 将 打开 强大 的 
Unity 编辑 器 ， 并 研究 它 的 多 种 组 件 。 最 后 ， 你 将 学 习 使 用 鼠标 控制 和 
键盘 命令 导航 场景 。 本 章 打 算 让 你 杀 自 动手 实践 ， 因 此 在 阅读 时 要 下 载 
Unity， 并 遵循 相应 的 学 习 指导 。 








1.1 28 Unity 


要 开始 使 用 Unity， 首 先 需 要 下 载 并 安装 它 。 如 今 ， 软 件 安装 是 一 
个 十 分 简单 、 直 观 的 过 程 ，Unity 也 不 例外 。 不 过 ， 在 我 们 可 以 安装 任 
何 部 分 之 前 ， 需 要 探讨 两 个 可 用 的 Unity 许 可 证 : Unity Free 和 Unity 
Pro. Unity Free 足以 完成 本 书 中 的 所 有 示例 和 项 目 。 事 实 上 ，Unity 
Free 包 含 制作 商业 游戏 所 需 的 一 切 功 能 。 如 果 你 想 要 使 用 更 强大 的 功能 
(并 且 愿 意 人 花费 金钱 ) ， Unity Pro 提供 了 一 套 扩展 的 工具 ， 可 以 给 你 
提供 真正 “高 价 的 ”游戏 引 敬 体验。 如果 对 Unity Pro 感到 好 奇 ， 但 是 不 想 
购买 它 ，Unity Free 提供 了 为 期 30 天 的 Unity Pro 免费 试用 许可 证 。 你 可 
以 随意 使 用 Unity Pro 的 特性 ， 并 且 确 定 它 是 否 适 合 你 。 在 访问 Unity 网 
站 时 ， 你 可 能 还 会 注意 到 还 有 Android 和 iOS 插 件 许 可 证 。 从 Unity 的 最 新 
版 起 ， 基 本 的 移动 插件 就 是 免费 的 ， 并 且 Unity 附 帝 有 它们 。 

1.1.1 下 载 并 安装 Unity 

出 于 本 章 的 目的 ， 我 们 将 假定 你 遵循 的 是 Unity Free 许可 证 。 如 果 
你 使 用 的 是 Unity Pro 版 本 ， 过 程 将 非常 相似 ， 唯 一 的 变化 是 在 选择 许可 
证 时 。 当 你 准备 好 开始 下 载 并 安装 Unity 时 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 从 http://unity3d.com/unity/download/ 上 的 Unity3D 下 载 页 面 下 
载 Unity 安 装 程序 。 

(2) 运行 安装 程序 并 遵循 提示 进行 安装 ， 就 像 安 装 任何 其 他 的 软 
件 一 样 。 

(3) 在 提示 时 ， 确 保 保 持 选 中 Example Project. Unity 
DevelopmentWeb Player 和 MonoDevelop 这 些 复 选 框 ， 如 图 1.1 所 示 。 























& Unity 4.1.0f4 Setup 
q 


Choose Components 
Choose which features of Unity 4. 1.0f4 you want to install. 


Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to 
install. Click Next to continue. 


Select components to install: “| Unity 
Example Project 


Unity Development Web Player 
MonoDevelop 


Space required: 2.4GB 


Nullsoft Install System ¥2,.46-Unicode 一 -一 


图 1.1 提示 选择 要 安装 的 组 件 
(4) A Unity 选择 一 个 安装 位 置 ， 如 图 1.2 所 示 。 建 议 保留 默 认 的 


设置 ， 除 非 你 确认 目 己 这 么 做 不 会 出 问题 。 








“Q Unity 4.1.04 Setup [ee is) 


Choose Install Location 
Choose the folder in which to install Unity 4. 1.04. q 





Setup will install Unity 4. 1.0f4 in the following folder. To install in a different folder, dick 
Browse and select another folder. Click Install to start the installation. 


Destination Folder 


C:\Program Files (x86) \Unity Editor 


Space required: 2.4GB 
Space available: 58. 7GB 





Nullsoft Install System v2,46-Unicode 








图 1.2 提示 选择 安装 位 置 


(5) 至 此 ， 安 装 就 将 要 完成 了 。 

(6) 在 第 一 次 运行 Unity 时 ， 将 要 求 你 激活 许可 证 ， 如 图 1.3 所 
示 。 此 时 ， 可 以 选择 你 是 想 使 用 Unity Free， 还 是 开始 为 期 30 天 的 Unity 
Pro 免费 试用 。 如 果 你 购买 了 Unity Pro， 可 以 输入 序列 号 以 解锁 它 。 我 


们 目前 假定 你 选择 的 是 Unity Free。 


Activate your Unity license < unity 





图 1.3 Unity 许可 证 选择 屏幕 
(7) 提示 登录 到 一 个 Unity 账 户 ， 如 图 1.4 所 示 。 如 采 有 具有 一 个 
Unity 账 户 ， 可 以 在 此 输入 它 。 如 果 没 有 ， 可 以 选择 Create Account 选 
项 ， 并 填写 必需 的 表单 。 








Log into your Unity Account unity 





图 1.4 提示 登录 到 一 个 Unity 账 户 
(8) 这 就 行 了 ! Unity 安 装 现在 就 完成 了 。 

注意 : 

文 持 的 操作 系统 和 硬件 

要 使 用 Unity， 必 须 使 用 Windows PC 或 Macintosh 计算 机 。 尽 管 可 
以 构建 在 Linux 系统 上 运行 的 项 目 ， 但 是 Unity 编辑 器 本 里 却 做 不 到 这 
一 点 。 你 的 计算 机 还 必须 满足 以 下 最 低 要 求 〈 取 自 编写 本 书 时 的 ”Unity 
网 站 上 的 内 容 ) 。 

Windows: XP SP2 或 更 高 版 本 。Mac OS X: Intel CPU 及 Snow 
Leopard 10.6 或 更 高 版 本 。 注 意 : Unity 没有 在 Windows 和 OS X 的 服务 





器 版 本 上 测试 过 。 

具有 DirectX 9 (Shader Model 2.0) 能 力 的 显卡 ， 从 2004 年 起 生产 
的 任何 显卡 都 适用 。 

使 用 遮挡 剔除 (occlusion culling) AERA WHAWHAI GPU 

(一 些 Intel GPU 不 支持 它 ) 。 

注意 : 这 些 只 是 最 低 要 求 。 

警告 : 

Internet 链 接 

所 有 的 Internet 链接 在 编写 本 书 时 都 是 最 新 的 。 不 过 ，Web 位 置 有 
时 会 改变 。 如 采 我 给 你 的 链接 不 再 提供 你 正在 寻找 的 材料 ， 那 么 使 用 
Internet 搜 索 应 该 会 发 现 你 所 寻找 的 内 容 。 


1.2 FP eo R Unity 4n 48 a8 


既然 你 已 经 安装 了 Unity， 就 可 以 开始 探索 Unity 编 辑 器 了 。Unity 编 
辑 嚣 是 一 种 可 视 化 组 件 ， 人 允许 以 一 种 “所 见 即 所 得 ”的 方式 构建 游戏 。 由 
于 大 多 数 交 互 实 际 上 都 发 生 在 我 们 与 编辑 器 之 间 ， 因 此 通常 就 把 它 简 称 
为 Unity。 本 章 的 下 一 部 分 将 研究 Unity 编 辑 器 的 各 种 元 素 ， 以 及 它们 如 
何 密切 配合 来 制作 游戏 。 


1.2.1 Project 对 话 框 


第 一 次 打开 Unity 时 ， 看 到 的 第 一 个 窗口 是 Project 对 话 框 ， 如 图 1.5 
所 示 。 我 们 将 使 用 这 个 窗口 打开 最 近 的 项 目 、 浏 览 已 经 创建 的 项 目 或 者 
开始 新 的 项 目 。 

Unity - Project Wizard (4.1.0f4) 


Create New Project 








Project Location: 
C:\Users \Mike Documents \New Unity Project 





Import the following packages: 
Character Controller.unityPackage 
Light Cookies.unityPackage 
Light Flares.unityPackage 
Partides.unityPackage 
Physic Materials.unityPackage 
Projectors.unityPackage 








图 1.5 Project} iG te 
如 果 已 经 在 Unity 中 创建 了 一 个 项 目 ， 那 么 无 论 何 时 打开 Unity， 它 
都 将 直接 进入 该 项 目 。 要 返回 到 Project ”对 话 框 ， 可 以 使 用 (从 Unity 里 
M) File > New Project 命令 到 达 Create New Project 对 话 框 ， 或 者 使 用 
File > Open Project 命令 到 达 Open Project 对 话 框 。 
提示 : 
打开 Project 对 话 框 
在 运行 ”Unity 时 ， 将 会 自动 打开 你 处 理 的 最 后 一 个 项 目 。 如 果 你 想 
打开 Project 对 话 框 而 不 是 最 后 一 个 项 目 ， 可 以 按 住 Alt 键 〈 在 Mac 上 则 
是 Control 键 ) ， 并 单 击 Unity 图 标 。 如 果 想 要 Unity 总 是 保持 这 种 工作 方 
式 ， 可 以 使 用 Edit > Preferences 命令 ， 并 选中 Always Show Project 
Wizard 复 选 框 。 
创建 我 们 的 第 一 个 项 目 
现在 让 我 们 继续 前 进 ， 并 创建 一 个 项 目 。 你 想 知 道 在 哪里 保存 项 
目 ， 以 便 以 后 需要 时 可 以 轻松 地 找到 它 。 如 图 1.6 所 示 ， 显 示 了 在 创建 
项 目 之 前 的 对 话 框 的 样子 。 
(1) 打开 Create New Project 对 话 框 。 
(2) 选择 一 个 保存 项 目的 位 置 。 如 果 你 不 知道 该 把 项 目 存放 在 哪 
里 ， 可 以 保留 默认 的 选项 。 如 采 决 定 选择 一 个 自 定义 的 位 置 ， 可 以 选择 
一 个 空 文件 夹 用 于 存放 项 目 。 这 个 空 文件 夹 将 命名 为 项 目的 名 称 。 
(3) 把 项 目 命名 为 Chapterl_Trial。 项 目 名 称 是 Project Location X 
本 框 中 的 最 后 一 点 文本 。 
(4) 保持 Import the Following Packages 下 的 所 有 程序 包 都 未 选中 ， 
我 们 将 在 后 面 讨论 程序 包 。 
(5) 单 击 Create 按 钮 。 














Unity - Project Wizard (4.1.04) 
Create New Project 
Project Location: 


C: Users \Mike \Documents\Chapter 1_Trial 


Import the following packages: 
Character Controller.unityPackage 
Light Cookies.unityPackage 


Light Flares.unityPackage 
Partides.unityPackage 

Physic Materials.unityPackage 
Projectors.unityPackage 





图 1.6 用 于 第 一 个 项 目的 设置 

警告 : 

项 目 和 程序 包 

起 初 ， 你 可 能 忍 不 住 在 Create New Project 对 话 框 中 选择 一 串 程 序 
包 。 不 过 ， 我 想 警告 你 的 是 ， 不 要 轻易 地 在 项 目 中 添加 程序 包 ， 因 为 不 
需要 的 项 目 可 能 会 增加 文件 的 大 小 并 延缓 进度 。 未 使 用 的 程序 包 只 会 占 
据 空 间 ， 而 不 会 提供 任何 益处 。 记 住 了 这 一 点 ， 就 知道 更 好 的 做 法 是 : 
等 到 确实 需要 某 个 程序 包 时 才 导 入 它 。 即 便 如 此 ， 也 只 需要 导入 那个 程 
序 包 中 你 打算 使 用 的 部 分 。 


1.2.2 Unity f H 


迄今 为 止 ， 我 们 安装 了 Unity， 并 且 碍 看 了 Project 对 话 框 。 现 在 应 该 
深入 一 步 ， 开 始 尝试 执行 一 些 操作 。 在 第 一 次 打开 一 个 新 的 Unity 项 目 
时 ， 将 会 看 到 一 堆 灰 色 窗 口 ， 称 为 视图 (view) ， 并 且 所 有 的 内 容 都 在 





























—FERERE EERE, SALAS. AmE, BRAT Ee Mir 
置 变 得 鲜 活 起 来 。 在 下 面 儿 节 中 ， 我 们 将 逐一 探讨 每 个 独特 的 视图 。 不 
过 ， 现 在 我 想 作 为 一 个 整体 讨论 Unity 界 面 的 布局 。 


@ Unity - Untitied - Chapterl Trial - PC, Mac & Linux Standalone* vlejlele] z 
File Edit Assets GameObject Component Terain Window Help 
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图 1.7 Unity A 

对 于 初学 者 ，Unity 人 允许 用 户 定 制 他 们 的 工作 方式 。 这 意味 着 任何 
视图 都 可 以 移动 、 俘 靠 、 复 制 或 改变 。 人 例如， 如果 单 击 单 
词 “Hierarchy”( 位 于 左边 ) 以 选取 Hierarchy 视 图 ， 并 把 它 拖 到 Inspector 
上 《位 于 右边 ) ， 就 可 以 把 这 两 个 视图 有 登 加 在 一 起 。 也 可 以 把 光标 放 在 
视图 之 间 的 任何 线条 上 ， 并 调整 窗口 大 小 。 事 实 上 ， 为 什么 不 花 点 时 间 
尝试 移动 一 些 内 容 ， 以 使 它们 像 你 所 喜欢 的 那样 排列 呢 ? 如 果 最 终 得 到 
的 布局 不 是 你 喜欢 的 样子 ， 也 不 要 感到 恐惧 。 可 以 使 用 Window > 
Layouts > Default Layout 命令， 快速、 轻松 地 切换 回 内 置 的 默认 视图 。 
虽然 我 们 讨论 的 是 内 置 布局 的 主题 ， 但 是 可 以 更 进一步 ， 并 试验 几 种 其 








他 的 布局 〈 我 是 Wide 布 局 的 “粉丝 >) 。 如 果 你 创建 了 一 种 自己 喜欢 的 布 
局 ， 总 是 可 以 使 用 Window > Layouts > Save Layout 命 令 把 它 保存 起 来 。 
并 且 ， 即 使 你 不 小 心 改 变 了 布局 ， 也 可 以 恢复 它 。 

注意 : 

找到 合适 的 布局 

没有 哪 两 个 人 是 相同 的 ， 同 样 ， 没 有 哪 两 个 人 喜欢 的 布局 是 相同 
的 。 恨 好 的 布局 有 助 于 处 理 项 目 ， 并 使 工作 容易 得 多 。 一 定 要 花 时 间 摆 
弄 布局 ， 找 到 一 种 最 适合 你 的 布局 。 你 将 利用 Unity 做 许多 工作 ， 以 一 
种 舒适 的 方式 建立 环境 是 有 好 处 的 。 

如 有 果 你 想 要 复制 一 种 视图 ， 它 也 是 一 个 相当 直观 的 过 程 。 可 以 简单 
地 右键 单 击 任何 视图 标签 (标签 [tab] 是 显示 视图 名 称 的 部 分 ) ， 把 鼠标 
光标 巧 停 在 Add Tab 上 ， 将 会 弹出 一 个 视图 列表 ， 可 供 你 从 中 选择 ， 如 
图 1.8 所 示 。 你 可 能 想 知 道 自己 为 什么 想 要 复制 视图 。 在 状 狂 地 移动 视 
图 时 ， 有 可 能 意外 地 关闭 视图 。 重 新 添加 标签 将 会 恢复 它 。 此 外 ， 考 上 处 
创建 多 个 Scene 视 图 的 能 力 。 每 个 Scene 视 图 都 可 以 与 项 目 内 的 特定 元 素 
或 轴 对 齐 。 如 果 希 望 看 到 它 的 实际 应 用 ， 可 以 使 用 Window > Layouts > 
A Split 命令 ， 检 查 4 种 Split 内 置 布局 (如 果 创 建 了 一 种 你 喜欢 的 布局 ， 
就 一 定 要 先 保存 它 ) 。 
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图 1.8 添加 新 标签 
现在 ， 没 有 更 多 的 骚扰 了， 让 我 们 查看 特定 的 视图 本 号 。 


为 一 个 项 目 创建 的 所 有 内 容 (文件 、 脚 本、 纹理 、 模 型 等 ) 都 可 以 
在 Project 视 图 中 找到 ， 如 图 1.9 所 示 。 在 这 个 窗口 中 ， 显 示 了 整个 项 目 
的 所 有 资源 和 组 织 结 构 。 在 创建 一 个 新 项 目 时 ， 将 会 注意 到 单个 名 为 
Assets 的 文件 夹 项 。 如 果 进 入 硬盘 驱动 器 上 保存 项 目的 文件 来 ， 也 会 发 
现 Assets 文 件 夹 。 这 是 由 于 Unity 利 用 硬盘 驱动 器 上 的 文件 夹 镜像 了 
Project 视 图 。 如 果 在 Unity 中 创建 一 个 文件 或 文件 来， 在 资源 管理 器 中 
将 会 出 现 对 应 的 文件 或 文件 夹 ( 反 之 亦 然 )。 可 以 通过 简单 的 拖 放 操 











作 ， 在 Project 视 图 中 移动 项 目 。 这 使 你 能 够 在 文件 夹 内 放置 项 目 ， 或 者 
目 由 地 重新 组 织 项 目 。 
快速 创建 搜索 栏 





Assets 文件 夹 
图 1.9 Project 视 图 

注意 : 

资源 是 在 资源 文件 夹 中 作为 文件 存在 的 任何 项 目 ， 所 有 的 纹理 、 网 
、 声 音 文件 、 脚 本 等 都 可 以 被 视 为 资源 。 相 反 ， 如 果 创 建 一 个 游戏 对 
但 它 没 有 创建 对 应 的 文件 ， 那 它 就 不 是 资源 。 
警告 : 
移动 资源 
Unity 将 维护 与 项 目 关 联 的 多 种 资源 之 间 的 链接 。 因 此 ， 在 Unity 外 
面 移动 或 删除 项 目 可 能 会 导致 潜在 的 问题 。 一 般 来 讲 ， 在 ”Unity 里 面 执 
行 所 有 的 资源 管理 是 一 个 好 主意 。 

无 论 何 时 ， 在 Project 视 图 中 单 击 一 个 文件 夹 ， 都 会 在 右边 的 Assets 

区 域 下 面 显 示 该 文件 夹 的 内 容 。 如 图 1.9 所 示 ，Assets 文件 来 目前 是 空 
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-> 











的 ， 因 此 在 右边 不 会 显示 任何 内 容 。 如 果 想 要 创建 资源 ， 可 以 通过 单 击 
Create 下 拉 衣 单 ， 轻 松 做 到 这 一 点 。 这 个 菜单 使 你 能 够 把 各 种 资源 和 文 
件 夹 添加 到 项 目 中 。 

提示 : 

项 目 组 织 

项 目 组 织 对 项 目 管理 极其 重要 。 随 着 项 目 变 大 ， 资 源 的 数量 也 将 开 
始 增 多 ， 直 至 查找 任何 内 容 都 可 能 变 成 一 件 繁重 的 工作 。 利 用 一 些 简单 
的 组 织 规则 ， 束 可 以 避免 许多 问题 的 产生 。 

每 种 资源 类 型 〈 场 景 、 脚 本 、 纹 理 等 ) 都 应 该 具有 它 自己 的 文件 
Jes 

每 种 资源 都 应 该 位 于 一 个 文件 夹 中 。 

如 果 将 要 在 一 个 文件 夹 内 使 用 男 一 个 文件 来， 就 要 确保 结构 是 有 意 
义 的 。 文 件 夹 应 该 变 得 更 具体 ， 而 不 是 含混 不 清 。 

遵循 这 几 个 简单 的 规则 ， 便 可 以 市 来 不 同 的 结 采 。 

在 Unity 4 中 ， 添 加 到 Project 视图 中 的 我 最 豆 爱 的 特性 之 一 是 : US 
加 了 Unity Asset Store 的 收藏 来 和 集成 。Favorites 按钮 使 你 能 够 快速 选 
择 某 种 类 型 的 所 有 资源 ， 这 使 得 你 有 可 能 快速 获得 资源 的 “一 目 了 然 ” 的 
视图 。 当 单 击 Favorites 按钮 之 一 (例如 ，All Models) 或 者 利用 内 置 的 
搜索 栏 执行 搜索 时 ， 将 会 看 到 在 Assets 与 Asset Store 之 间 可 以 缩小 结果 
的 范围 。 如 果 单 击 Asset Store， 将 能 够 从 Unity Asset Store 中 浏览 适合 
搜索 条 件 的 资源 ， 如 图 1.10 所 示 。 可 以 按 免费 资源 和 付费 资源 进一步 缩 
小 结果 的 范围 。 对 我 而 言 ， 这 相当 于 添加 了 一 个 极 佳 的 功能 ， 因 为 它 使 
你 无 需 离开 Unity 界 面 ， 就 能 够 抓 取 项 目 所 需 的 资源 。 




















搜索 All Models 搜索 Asset Store 
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图 1.10 搜索 Unity Asset Store 


1.2.4 Hierarchy 视 氏 


如 图 1.11 所 示 ，Hierarchy 视 图 在 许多 方面 都 比较 像 Project 视 图 。 它 
们 之 间 的 区 别 是 : Hierarchy 视 图 显示 了 当前 场景 而 不 是 整个 项 目 
(project) 中 的 所 有 分 项 〈item) 。 在 第 一 次 利用 Unity 创建 项 目 时 ， 将 
会 获得 默认 的 场景 ， 除 了 单个 分 项 即 Main Camera 之 外 ， 其 他 都 是 空 
的 。 在 向 场景 中 添加 分 项 时 ， 它 们 将 出 现在 Hierarchy 视 几 中 。 了 就 像 
Project 视 图 一 样 ， 可 以 使 用 Create 荣 单身 场景 中 快速 添加 分 项 ， 使 用 内 
BREA TRA, WR BaP A RAR ARE’ EN]. 








图 1.11 Hierarchy% Ø] 


提示 : 
RE 
RE esting) 是 用 于 在 两 个 或 更 多 的 分 项 之 间 建 立 关系 的 术语 。 


在 Hierarchy 视 图 中 ， 单 击 一 个 分 项 并 把 它 拖 到 另 一 个 分 项 上 ， 将 把 这 个 
分 项 髓 套 在 男 一 个 分 项 之 下 ， 这 通常 被 称 为 父 / 子 关 系 。 在 这 种 情况 
下 ， 顶 部 的 对 象 是 父 对 象 ， 其 下 的 任何 对 象 都 是 子 对 象 。 你 将 知道 一 个 
对 象 是 舱 套 于 男 一 个 对 象 之 下 的 ， 因 为 它 以 缩 进 形式 显示 。 后 面 将 会 看 
到 ， 在 Hierarchy 视 图 中 骸 套 对 象 可 能 会 影响 它们 的 行为 方式 。 

提示 : 

场景 

Unity 使 用 场景 《Scene) 这 个 术语 来 摘 述 你 可 能 已 经 知道 的 作为 一 
个 关卡 的 内 容 。 在 开发 ” Unity 项 目 时 ， 对 象 和 行为 的 每 个 集合 都 应 该 是 
它 自己 的 场景 。 因此， 如 果 正 在 利用 雪 关 卡 和 从 林 关 卡 构建 游戏 ， 它 们 
将 是 单独 的 场景 。 

提示 : 

场景 组 织 

在 处 理 新 的 Unity 项 目 时 ， 应 该 做 的 第 一 件 事 是 在 Project 视 图 中 的 
Assets 下 面 创建 一 个 Scenes 文 件 夹 。 这 样 ， 将 把 所 有 的 场景 (或 关卡 ) 
存储 在 相同 的 位 置 。 一 定 要 给 场景 提供 一 个 描述 性 的 名 称 。Scenel 现 在 
昕 起 来 像 是 一 个 非常 好 的 名 称 ， 但 是 当 具 有 30 个 场景 时 ， 它 可 能 会 令 
ANEW o 














1.2.5 Inspector 视 图 


Inspector 视 图 使 你 能 够 查看 当前 所 选项 目的 所 有 属性 。 从 Project 或 
Hierarchy 视 图 中 简单 地 单 击 任何 资源 或 对 象 ，Inspector 视 图 将 自动 传播 
相关 的 信息 。 

如 图 1.12 所 示 ， 可 以 查看 在 Hierarchy 视 图 中 选择 了 Main Camera 对 
象 之 后 的 Inspector 视 图 。 

让 我 们 分 解 它 的 一 些 功 能 。 





如 果 单 击 对 象 名 称 旁 边 的 复 选 框 ， 就 会 禁用 它 ， 并 且 它 将 不 会 出 现 
在 项 目 中 。 

下 拉 列 表 〈 比 如 Layer 或 Tag 列表 ， 后 面 将 介绍 关于 它们 的 更 多 知 
识 ) 用 于 从 一 组 预先 定义 的 选项 中 做 出 选择 。 

文本 框 、 下 拉 菜 单 和 滑 块 可 以 更 改 它们 的 值 ， 并 且 所 做 的 更 改 将 自 
动 、 立 即 反 映 在 场景 中 一 一 即使 游戏 正在 运行 亦 会 如 此 ! 

每 个 游戏 对 象 都 充当 不 同 组 件 〈 比 如 图 1.12 所 示 的 Transform、 
Camera 和 GUILayer) 。 可 以 通过 取消 选中 这 些 组 件 或 者 右键 单 击 并 选 
择 Remove Component 命 令 移 除 它 们 ， 来 禁用 这 些 组 件 。 

可 以 单 击 Add Component 按 钮 添加 组 件 。 











图 1.12 Inspector 视 图 


if 


He 
O: 


在 运行 场景 时 更 改 属 性 

更 改 对 象 的 属性 并 且 查 看 那些 立即 反映 在 运行 场景 中 的 更 改 能 力 非 
常 强大 。 它 使 你 能 够 完全 动态 地 调整 诸如 运动 速度 、 跳 跃 高度 、 人 碰撞 力 
度 之 类 的 属性 ， 而 无 需 停 止 和 局 动 游 戏 。 不 过 ， 要 小 心 谨慎。 在 场景 运 
行 时 对 对 象 属性 所 做 的 任何 更 改 都 将 在 场景 结束 时 更 改 回来 。 如 果 执 行 
了 更 改 并 且 喜 欢 所 得 到 的 结果 ， 惑 一定 要 记 住 它 是 什么 ， 以 便 在 场景 售 
止 时 可 以 再 次 设置 它 。 














1.2.6 Scene 视 图 


Scene 视 图 是 你 将 使 用 的 最 重要 的 视图 ， 因 为 它 使 你 能 够 在 构建 游 
戏 时 可 视 化 地 查看 它 ， 如 图 1.13 所 示 。 使 用 鼠标 控制 和 几 个 热 键 ， 可 以 
在 场景 内 四 处 移动 ， 并 且 在 需要 的 地 方 放置 对 象 。 这 给 你 提供 了 一 种 极 
佳 的 控制 级 别 。 

稍 后 ， 我 们 将 讨论 在 场景 内 四 处 移动 ， 但 是 ， 首 先 让 我 们 重点 关注 
作为 Scene 视图 一 部 分 的 控件 。 

绘图 模式 : 这 用 于 控制 如 何 描绘 场景 。 默 认 把 它 设置 为 Textured， 
这 意味 着 将 利用 它们 的 纹理 绘制 对 象 。 

泻 染 模式 : 这 用 于 控制 如 何 绘制 场景 中 的 对 象 。 默 认 情 况 下 ， 演 染 
模式 是 RGB， 这 意味 着 将 以 它们 的 全 彩色 (full color) 绘制 对 象 。 











绘图 模式 ERZEN 小 工具 选择 器 搜索 栏 





试听 模式 一 场景 小 工具 





图 1.13 Scene 视图 
场景 光照 : 这 个 控件 用 于 确定 Scene 视图 中 的 对 象 是 将 通过 默认 的 








环境 光照 Cambient lighting) 还 是 通过 实际 存在 于 场景 内 的 灯光 来 照 
明 。 默 认 是 使 用 内 置 的 环境 光照 ， 但 是 一 旦 同 场 景 中 添加 了 第 一 个 灯 
光 ， 就 会 改变 默认 设置 。 

PRAM Coverlay) : 此 控件 用 于 确定 像 天 空 盒 (skybox) 和 图 形 
用 户 界 面 GUI) 这 样 的 组 件 如 何 出 现在 Scene 视图 中 ， 它 还 用 于 控制 位 
置 网 格 是 否 可 见 。 

试听 模式 Caudition mode) : 这 个 控件 用 于 设置 Scene 视图 中 的 音 
频 源 是 否 正常 工作 。 

小 工具 选择 器 (gizmo selector) : 这 个 控件 让 你 能 够 选择 哪些 “小 
工具 ”将 出 现在 Scene 视 图 中 。 小 工具 是 指示 器 ， 可 以 提供 可 视 化 的 调试 
或 者 辅助 进行 设置 。 

场景 小 工具 (scene gizmo) : 这 个 控件 显示 了 你 目前 面 对 的 是 哪个 
方向 ， 以 及 把 Scene 视 图 与 轴 对 齐 。 








注意 : 

TIFF 

场景 小 工具 

场景 小 工具 在 Scene 视 图 上 提供 了 许多 功能 。 可 以 看 到 ， 该 控件 具 
有 与 坐标 轴 对 齐 的 XxX、Y 和 Z 指 示 器 。 这 使 得 很 容易 准确 判断 你 在 场景 中 
观看 的 是 哪个 方向 。 在 后 面 一 章 中 将 讨论 轴 和 3D 空间 。 小 工具 还 允许 
主动 控制 场景 的 对 齐 方式 。 如 果 单 击 小 工具 的 其 中 一 根 轴 ， 将 会 注意 到 
Scene 视 图 立即 贴 紧 那 根 轴 ， 并 且 被 放置 到 某 个 方 同 ， 比 如 顶部 或 左 
边 。 单 击 小 工具 中 心 的 方 框 ， 将 在 Iso 模 式 与 Persp 模 式 之 间 切 换 。Iso 代 
表 Isometric， 它 是 没有 应 用 透视 的 3D 视 图 。 与 之 相反 ，Persp 代 表 
Perspective， 是 应 用 了 透视 的 3D 视 图 。 上 自己 试 试 它 ， 碍 看 它 是 如 何 影响 
Scene 视 图 的 。 

注意 : 

不 同 的 版 本 ， 不 同 的 按钮 

如 果 使 用 Unity 4.2 或 之 前 的 版 本 ， 场 景 视图 琳 单 看 上 去 如 图 1.13 所 
示 的 那样 。 不 过 ， 如 果 使 用 Unity 4.3 或 之 后 的 版 本 ， 它 们 看 上 去 将 稍 有 
不 同 。 不 要 担心 ， 选 项 仍然 都 在 那里 ， 它 们 现在 只 是 位 于 Effects FH 
琳 单 之 下 。 你 还 可 能 注意 到 一 个 新 的 2D 按 钮 ， 在 前 面 的 图 像 中 没有 显 
示 出 它 。 这 个 按钮 文 持 使 用 Unity 新 增 的 2D 能 力 。 不 过 ， 由 于 本 书 重 点 
关注 的 是 3D 游 戏 ， 目 前 还 不 需要 关心 这 些 选 项 。 




















1.2.7 Game 视 图 


我 们 将 要 查看 的 最 后 一 个 视图 是 Game 视图 。 实 质 上 讲 ，Game 视 
图 通过 提供 当前 场景 的 完全 模拟 ， 人 允许 在 编辑 器 内 “ 玩 ” 游 戏 。 游 戏 的 所 
有 元 素 都 将 在 Game 视 图 中 正 弟 工作 ， 惑 像 完 全 构建 了 项 目 一 样 。 图 1.14 
显示 了 Game 视 图 的 样子 。 注 意 : 尽管 从 技术 上 讲 Play、Pause 和 Step 按 





钮 不 是 Game 视 图 的 一 部 分 ， 但 是 它们 可 以 控制 Game 视 图 ， 因 此 把 它们 
包括 在 图 像 中 。 


暂停 
外 观 下 拉 菜 单 播放 步 进 





图 1.14 Game 视 图 


提示 : 

丢失 的 Game 视 图 

如 果 发 现 Game 视 图 隐藏 在 Scene 视 图 后 面 ， 或 者 Game 视 图 选项 卡 完 
全 消失 了 ， 不 要 担心 。 一 单 击 Play 按钮 ，Game 视图 选项 卡 就 会 出 现在 
编辑 器 中 ， 并 且 开 始 显示 游戏 。 

Game 视 图 带 有 一 些 控件 ， 可 以 帮助 我 们 测试 游戏 。 

播放 : Play 按钮 使 你 能 够 播放 当前 的 场景 。 所 有 的 控件 、 动 画 、 声 
音 和 效果 都 将 存在 并 且 会 工作 。 一 旦 游戏 运行 ， 就 好 像 游戏 是 在 独立 的 


播放 器 (比如 在 PC 或 移动 设备 上 ) 中 运行 一 样 。 要 使 游戏 停止 运行 ， 
可 再 次 单 击 Play 按钮 。 

暂停 : Pause 按 钮 用 于 暂停 当前 正在 运行 的 Game 视图 。 游 戏 将 维持 
它 的 状态 ， 并 且 可 以 从 暂停 时 它 所 处 的 位 置 继续 运行 。 再 次 单 击 Pause 
按钮 ， 将 继续 运行 游戏 。 

步 进 : Step 按钮 在 Game 视图 暂 仿 时 可 用 ， 可 以 让 游戏 以 单 帧 的 速 
度 运行 。 这 实际 上 允许 缓慢 地 “ 单 步 ” 通 过 游戏 ， 并 调试 你 可 能 具有 的 任 
何 问题 。 当 游戏 正在 运行 时 ， 按 下 Step 按 钮 将 导致 游戏 暂停。 

SM PARSER: 从 这 个 下 拉 菜 单 中 ， 可 以 选择 你 希望 Game 视图 窗 
口 在 运行 时 所 显示 的 高 宽 比 。 默 认 选 项 是 Free Aspect， 但 是 可 以 更 改 
它 ， 以 匹配 你 为 之 开发 游戏 的 目标 平台 的 高 宽 比 。 

Maximize on Play: 这 个 按钮 用 于 确定 Game 视图 在 运行 时 是 否 会 占 
据 编辑 器 的 全 部 空间 。 它 默认 是 关闭 的 ， 并 且 正 在 运行 的 游戏 只 会 占据 
Game 视 图 选项 卡 的 大 小 。 

Stats: 这 个 按钮 用 于 确定 当 游 戏 正 在 运行 时 是 否 在 屏幕 上 显示 泻 染 
的 统计 信息 。 这 些 统计 信息 可 用 于 度量 场景 的 效率 。 默 认 将 该 按钮 设置 
为 天 闭 状态 。 

Gizmos: 它 既 是 一 个 按钮 ， 也 是 一 个 下 拉 沫 单 。 这 个 按钮 用 于 确定 
当 游 戏 正 在 运行 时 是 否 显示 小 工具 ， 默 认 将 其 设置 为 关闭 的 。 这 个 按钮 
上 的 下 拉 荣 单 〈 小 箭头 ) 用 于 确定 : 如 果 小 工具 是 打开 的 ， 那 么 将 显示 
哪个 小 工具 。 

注意 : 

运行 、 暂 集 和 关闭 

最 初 可 能 难以 确定 运行 (running) 、 暂 停 (paused) 和 关闭 (off) 
这 些 术语 的 含义 。 当 没有 在 Game 视 图 中 执行 游戏 时 ， 就 称 游戏 是 关闭 
的 。 当 游戏 处 于 关闭 状态 时 ， 游 戏 控件 将 不 会 工作 ， 并 且 不 能 播放 游 
戏 。 当 按 下 Play 按钮 时 ， 游 戏 开 始 执行 ， 就 称 游 戏 正 在 运行 。 播 放 、 执 
































行 和 运行 都 意味 着 同一 件 事 。 如 采 洲 戏 正在 运行 ， 并 且 按 下 Pause 按 
钮 ， 游 戏 束 会 停止 运行 ， 但 古 仍 将 维持 它 的 状态 。 此 时 ， 游 戏 束 处 于 暂 
停 状态 。 暂 停 的 游戏 与 关闭 的 游戏 之 间 的 区 别 是 :暂停 的 游戏 将 从 暂停 
它 的 位 置 恢 复 执 行 ， 而 关闭 的 游戏 则 将 从 起 始 位 置 开始 执行 。 





1.2.8 : 工具 栏 








工具 栏 尽 管 不 是 一 个 视图 ， 但 它 是 Unity 编 辑 器 的 一 个 不 必 可 少 的 
部 分 。 图 1.15 显 示 了 工具 栏 的 组 件 。 

变换 工具 : 这 些 按钮 使 你 能 够 操纵 游戏 对 象 ， 将 在 后 面 更 详细 地 介 
绍 它 们 。 要 特别 注意 那个 像 人 手 一 样 的 按钮 ， 这 是 Hand 工 具 ， 将 在 本 章 
后 面 描述 它 。 

变换 小 工具 (gizmo) 切换 开关 : 这 些 切换 开关 可 以 操纵 小 工具 将 
如 何 出 现在 Scene 视 图 中 ， 目 前 暂且 不 管 它们 。 

Game 视图 控件 : 这些 按 钮 用 于 控制 Game 视图 。 

RE FRA: 这 个 表单 用 于 确定 哪些 对 象 图 层 将 出 现在 Scene 视 
图 中 。 默 认 情 况 下 ， 所 有 的 内 容 都 将 出 现在 Scene 视 图 中 。 目 前 暂且 不 
管 它 。 在 后 面 一 章 中 将 介绍 图 层 。 

fja FARKE: 这 个 菜单 允许 快速 更 改编 辑 器 的 布局 。 

变换 工具 Game 视图 控件 布局 下 拉 菜 单 




















MMI 
= Center| @ Local Default d 
PP A. eT 





变换 小 工具 切换 开关 图 层 下 拉 菜 单 
图 1.15 工具 栏 








Scene 视 图 允许 对 游戏 的 构造 进行 诸多 控制 。 可 视 化 地 放置 和 修改 
项 目的 能 力 非常 强大 。 不 过 ， 如 果 不 能 在 场景 内 四 处 移动 ， 所 有 这 些 将 
没有 非常 大 的 用 处 。 本 节 将 介绍 两 种 不 同 的 方式 ， 用 于 更 改 位 置 和 导航 
Scene 视 图 。 


1.3.1 Hand 工 具 





Hand LA CANE: Q) 提供 了 一 种 简单 的 机 制 ， 利 用 鼠标 四 处 移动 
Scene 视图 ， 如 图 1.16 所 示 。 如 果 使 用 的 是 单 键 鼠标 ， 那 么 这 个 工具 被 证 
明 特别 有 用 (因为 其 他 方法 都 需要 双 键 鼠标 )。 表 1.1 人 简要 解释 了 Hand 
工具 的 每 种 控制 方式 。 








表 1.1 Hand 工 具 的 控制 方式 





动作 效果 
单 击 并 拖 动 在 场景 中 四 处 拖 动 摄像 机 
按 住 Alt 键 ， 然 后 单 击 并 拖 动 使 摄像 机 围绕 当前 枢 轴 点 转动 
按 住 Ctrl È CE Mac 上 是 Command 键 )， 然 后 右键 单 击 并 拖 动 推 近 或 拉 远 摄像 机 








图 1.16 Hand 工 具 
在 下 面 这 个 网 址 上 可 以 找到 所 有 的 Unity 热 键 : 
http://blogs.unity3d.com/2011/08/24/unity-hotkeys-keyboard-shortcuts- 


in-unity/ 
警告 : 


不 同 的 摄像 机 





在 Unity 中 工作 时 ， 将 与 两 类 摄像 机 打交道 。 第 一 类 是 标准 的 游戏 
对 象 摄像 机 ， 可 以 看 到 在 场景 中 己 经 具有 这 样 的 摄像 机 (默认 情况 ); 
第 二 类 更 多 的 是 一 种 假想 的 摄像 机 ， 从 传统 意义 上 讲 它 不 是 一 种 摄像 
机 ， 相 反 ， 它 确定 了 我 们 在 Scene 视图 中 可 以 看 到 什么 。 在 本 章 中 ， 在 
提 及 摄像 机 时 ， 所 指 的 都 是 第 二 类 摄像 机 。 你 将 不 会 实际 地 操纵 游戏 对 
象 摄像 机 。 








1.3.2 Flythrough 模 式 


Flythrough 模式 使 你 能 够 使 用 传统 的 第 一 人 称 控制 模式 在 场景 中 四 
处 移动 。 对 于 任何 玩 第 一 人 称 3D 游戏 〈 比 如 第 一 人 称 射 击 游 戏 ) 的 人 
来 襄 ， 这 种 模式 都 让 他 们 有 一 种 宾至如归 的 感觉 。 如 果 你 没有 玩 过 那些 
游戏 ， 可 能 要 花 点 时 间 习 惯 这 种 模式 。 不 过 ， 一旦 你 熟悉 了 它 ， 它 就 会 
AE BS — Fit > PE 
按 住 鼠标 右键 将 进入 Flythrough 模 式 。 表 1.2 展 示 的 所 有 动作 都 需要 
按 住 鼠标 右键 。 
表 1.2 Flythrough 模 式 控制 
效果 
导致 摄像 机 围绕 枢 轴 转动 ， 这 提供 了 在 场景 内 “四 处 查看 ”的 感觉 


W, A, S, D 键 用 于 在 场景 内 四 处 移动 。 其 中 每 个 键 分 别 对 应 一 个 
方向 : Wi. Ze. Ja. A 


Q, E 键 分 别 用 于 在 场景 内 上 、 下 移动 


与 以 前 具有 相同 的 效果 , 但 它 要 快 得 多 。 可 以 把 Shift 键 视 作 你 的 “全 
速 移动 ”按钮 


动作 





移动 鼠标 








按 W、A、S、D 键 





按 Q、E 键 


在 按 住 Shift 键 的 同时 按 下 W, A. S, D 键 或 
Q、E 键 








提示 : 

缩放 

无 论 使 用 哪 种 方法 进行 导航 ， 滚 动 鼠 标 滚 轮 总 会 在 场景 内 缩放 视 
图 。 默 认 情 况 下 ， 场 景 将 从 Scene 视 图 的 中 心 进 行 放大 或 缩小 。 不 过 ， 
如 果 在 深 动 时 按 住 Alt BE, WES BCA BSA) bn SHS TA ET A 


继续 前 进 并 试验 一 下 它 ! 

提示 : 

贴 紧 控制 

可 以 用 多 种 方式 精确 控制 场景 导航 。 不 过 ， 有 了 时， 你 只 想 在 场景 中 
四 处 转 转 。 对 于 像 这 样 的 情况 ， 使 用 所 请 的 贴 紧 控制 (snap control) 就 
很 好 。 如 有 果 想 要 快速 导航 到 或 者 放大 场景 中 的 某 个 游戏 对 象 ， 可 以 局 亮 
显示 Hierarchy 视 图 中 的 对 象 并 按 下 F 键 。 你 将 注意 到 场景 “ 贴 紧 ” 到 那个 
游戏 对 象 。 另 一 种 贴 紧 控 制 是 你 已 经 见 过 的 。 场 景 小 工具 人 允许 快速 把 摄 
像 机 贴 紧 到 任何 一 根 轴 。 这 样 ， 就 可 以 从 任意 角度 碍 看 对 象 ， 而 不 必 手 
动 四 处 移动 场景 摄像 机 。 一 定 要 学 习 贴 紧 控制 ， 并 且 利 用 它们 快速 导航 
场景 束 变 成 了 一 种 贴 紧 操作 ! 











1.4 小 结 


本 章 首 先 探讨 了 Unity 游戏 引擎 ， 并 通过 下 载 和 安装 Unity 开始 这 
个 过 程 。 接 着 ， 你 学 习 了 如 何 打开 和 创建 项 目 。 然 后 ， 你 学 习 了 组 成 
Unity 编辑 器 的 各 种 不 同 的 视图 ， 还 学 习 了 如 何 导航 Scene 视图 。 
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问 : 资源 和 游戏 对 象 是 一 样 的 吗 ? 

答 : 不 完全 一 样 。 基 本 上 讲 ， 它 们 之 间 最 大 的 区 别 是 : 资源 在 硬盘 
驱动 磺 上 具有 对 应 的 文件 或 文件 组 ， 而 游戏 对 象 则 不 上 具有。 资源 可 能 会 
也 可 能 不 会 包含 游戏 对 象 。 

H: 有 许多 不 同 的 控件 和 选项 ， 我 需要 立即 把 它们 都 记 住 吗 ? 

答 : 根本 不 需要 。 大 多 数控 件 和 选项 都 已 经 设置 为 涵盖 了 大 多 数 情 
况 的 默认 状态 。 随 着 你 对 Unity 的 认识 进一步 加 深 ， 可 以 继续 学 习 关 于 
可 供 你 使 用 的 不 同 控件 的 更 多 知识 。 本 章 只 打算 让 你 了 解 Unity 编 辑 器 
HRAMA, HE se TEE EASE. 








1.6 测验 


人 花 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 午 握 7 了 本章 所 学 的 知识 。 





1.6.1 问题 


1. 判断 题 ， 你 必须 购买 Unity Pro 才能 制作 游戏 。 

2， 哪 种 视图 使 我 们 能 够 可 视 化 地 操纵 场景 中 的 对 象 ? 

3. 判断 题 ， 总 是 应 该 在 Unity 内 四 处 移动 资源 文件 ， 而 不 应 该 使 
用 操作 系统 的 文件 浏览 器 。 

4 判断 题 : 在 创建 一 个 新 项 目 时 ， 应 该 包括 每 种 你 认为 极 好 的 次 
源 。 

5， 当 按 住 鼠 标 右键 时 ， 在 Scene 视 图 中 进入 的 是 哪 种 模式 ? 


1.6.2 答案 


昔 误 o 
.Scene 视图 。 
正确 。 
昔 误 。 


. Flythrough 模 式 。 


a AÀA WÙ N he 


1.6.3 练习 





ERRER — PASH SERN as 2 MRA E E Unity 编 
HREH, AA ASSEN WA AB ae DA AA N T ERX 
个 练习 ， 可 以 执行 以 下 操作 。 


1. 使 用 File > New Scene 命令 或 者 按 下 Ctrl+N 组 合 键 〈 在 Mac 上 是 
Command+N 组 合 键 》 ， 创 建 一 种 新 场景 。 

2. 在 Project 视 图 中 的 Assets 下 面 创建 一 个 Scene 文件 夹 。 

3. 使 用 File > Save Scene 命令 或 者 按 下 Ctrl+S 组 合 键 〈 在 Mac 上 是 
Command+S 组 合 键 )》， 保 存 场景 。 一 定 要 在 你 创建 的 Scenes 文件 夹 中 
保存 场景 ， 并 给 它 提供 一 个 描述 性 的 名 称 。 

4. 问 场 景 中 添加 一 个 立方 体 。 为 此 ， 可 以 单 击 顶 部 的 GameObject 
KF, JE BERIE Create Other 上 ， 并 从 弹出 式 采 单 中 选择 Cube 命令 。 

5. 在 Hierarchy 视 图 中 选择 新 添加 的 立方 体 ， 并 在 Inspector 视 图 中 
试验 它 的 属性 。 

6. 练习 使 用 Flythrough 模 式 、Hand 工 具 和 贴 紧 控制 在 Scene 视 图 中 
四 处 导航 。 使 用 立方 体 作为 参照 点 ， 帮 助 你 进行 导航 。 


第 9 音 WA >y 





在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 处 理 2D 和 3D 坐标 ; 

怎样 处 理 游戏 对 象 ; 

怎样 处 理 变换 。 

游戏 对 象 是 Unity 游 戏 项 目 (project) 的 基本 组 件 。 场 景 中 存在 的 每 
个 分 项 Citem) 都 是 或 者 都 基于 游戏 对 象 。 在 本 章 中 ， 你 将 学 习 Unity 
内 的 游戏 对 象 。 不 过 ， 在 开始 与 Unity 中 的 对 象 打交道 之 前 ， 必 须 先 学 
习 2D 和 3D 坐 标 系统 。 然 后 ， 将 开始 与 内 置 的 Unity 游 戏 对 象 打交道 ， 在 
本 章 最 后 ， 将 学 习 多 种 不 同 的 游戏 对 象 变换 。 在 本 章 中 获得 的 信息 对 于 
本 书 其 余 各 章 是 基础 性 的 ， 一 定 要 花 时 间 学 好 它 。 























2.1 2 BE RIAL ty Fa 2 
华丽 而 富有 魅力 的 视频 游戏 其 实 都 是 数学 构造 。 所 有 的 属性 、 运 动 
和 交互 都 可 以 归结 为 数字 。 对 你 来 说 季 运 的 是 ， 许 多 地 基 都 已 经 打 好 
了 。 数 学 家 们 辛苦 工作 了 几 个 世纪 ， 发 现 、 发 明和 简化 了 不 同 的 过 程 ， 
以 便 你 可 以 利用 现代 的 软件 轻松 地 构建 游戏 。 你 可 能 认为 游戏 中 的 对 象 
只 是 随意 地 存在 于 空间 中 ， 但 是 实际 上 每 种 游戏 空间 都 具有 维度 ， 并 且 
每 个 对 象 都 放置 在 一 种 坐标 系统 〈 或 网 格 ) 中 。 




















2.1.1 在 3D 中 放 入 一 个 维度 


如 前 所 述 ， 每 一 球 游 戏 都 会 使 用 某 种 级 别 的 维度 。 你 最 有 可 能 熟悉 
的 最 常见 的 维度 系统 是 2D 和 3D， 它 们 分 别 是 二 维 (two-dimensional) 和 
=% (three-dimensional〉 的 简写 形式 。2D 系 统 是 一 个 平面 系统 。 在 2D 
系统 中 ， 只 处 理 垂直 和 水 平 元 素 〈 或 者 换 句 话说 是 : 上 、 下 、 左 、 
A) 。 像 Tetris、Pong 和 Pac ”Man 这 样 的 游戏 就 是 2D 游 戏 的 良好 示例 。 
3D 系统 就 像 2D 系 统一 样 ， 但 它 显 然 多 一 个 维度 。 在 3D AR, MM 
具有 水 平和 垂直 方向 (上 、 下 、 左 、 右 ) ， 还 具有 深度 〈 里 和 外 ) 。 图 
2.1 在 阐释 2D 正 方形 和 3D 正 方形 ( 男 称 为 立方 体 ，cube) 方面 做 了 很 好 
的 工作 。 注 意 在 3D 立 方 体 中 包括 有 深度 轴 ， 使 之 就 像 是 “ 凸 出 ”的 一 样 。 














图 2.1 2D 正 方形 与 3D 立 方 体 


注意 : 

学 习 2D 和 3D 

Unity 是 一 个 3D 引 擎 。 因 此 ， 利 用 它 创建 的 所 有 项 目 天 生 都 使 用 三 
维系 统 。 你 可 能 想 知 道 为 什么 我 们 要 麻烦 地 完全 涵 善 2D 系统 。 事 实 
是 : 甚至 在 3D 项 目 中 ， 仍 然 有 许多 2D 元 素 。 纹 理 、 屏 幕 元 素 和 绘图 技 
术 都 使 用 2D 系 统 。 学 习 2D 系 统 是 值得 的 ， 因 为 它们 不 会 很 快 消失 。 





2.1.2 使 用 坐标 系统 


维度 系统 在 数学 上 等 价 于 坐标 系统 。 坐 标 系统 使 用 一 系列 直线 〈 称 
为 轴 ，axis) 和 位 置 〈 称 为 点 ，point) ， 这 些 轴 直接 对 应 于 它们 模拟 的 
维度 。 例 如 ，2D 坐 标 系统 具有 x 轴 和 y 轴 ， 它 们 分 别 代表 水 平和 垂直 方 
辐 。 如 果 在 水 平方 向 上 移动 一 个 对 象 ， 束 称 之 为 “ 沿 看 x 轴 ” 移 动 。 同 
样 ，3D 华 标 系 统 使 用 x 轴 、y 轴 和 z 轴 ， 分 别 代 表 水 平 、 垂 直 和 深度 。 

注意 : 


常用 的 坐标 系统 





在 谈 到 对 象 的 位 置 时 ， 一 般 都 会 列 出 它 的 坐标 。 称 对 象 在 x 轴 上 是 2 
并 且 在 y 轴 上 是 4 可 能 有 点 麻烦 。 幸 运 的 是 ， 存 在 一 种 书写 坐标 的 简写 方 
式 。 在 2D ABH, KA, y) 这 样 的 形式 书写 坐标 。 在 3D 系统 中 ， 则 
把 它们 写成 (x，y，z) 的 形式 。 因 此 ， 将 代 之 以 把 这 个 示例 写作 (2，4)。 如 
果 那 个 对 象 还 在 z 轴 上 是 10， 则 将 把 它 写作 (2, 4, 10)。 

每 种 坐标 系统 都 具有 所 有 的 轴 相 交 的 点 。 这 个 点 称 为 原点 
(origin) ， 原 点 的 坐标 在 2D 系 统 中 总 是 (0，0)， 在 3D 系 统 中 则 是 (0，0， 
0)。 这 个 原点 非常 重要 ， 因 为 它 是 得 到 其 他 所 有 点 的 基础 。 其 他 任何 点 
的 坐标 都 只 是 那个 点 沿 着 每 根 轴 相 距 原 点 的 距离 。 当 移动 某 个 点 使 之 远 
离 原 点 时 ， 那 个 点 的 坐标 将 变 大 。 例 如 ， 右 移 一 个 点 时 ， 它 的 x 轴 的 值 
BAEK; 左 移 它 时 ，x 轴 的 值 将 变 小 ， 直 到 它 经 过 原点 为 止 。 此 时 ， 点 
的 x 值 将 再 次 开始 变 大 ， 但 它 也 会 变 成 负数 。 如 图 2.2 ”所 示 ， 这 个 2D 坐 
标 系 统 定义 了 3 个 点 。 点 (2，2) 在 x 方向 上 和 y 方 向 上 都 距离 原点 2 个 单位 
Cunit) 。 点 (-3, 3) 位 于 原点 的 左边 及 其 上 方 都 是 3 个 单位 。 点 (2, -2) 位 
于 原点 的 右边 及 其 下 方 都 是 2 个 单位 。 

















图 2.2 后 与 原 后 的 关系 





你 现在 学 习 了 游戏 世界 的 维度 以 及 组 成 它们 的 坐标 系统 。 迄 今 为 止 
使 用 的 坐标 系统 被 认为 是 世界 (world)〉 华 标 系 统 。 在 任何 给 定 的 时 


间 ， 在 世界 坐标 系统 中 都 只 有 一 根 x 轴 、y 轴 和 z 轴 。 同 样 ， 所 有 的 对 象 





都 共享 唯一 一 个 原点 。 你 可 能 不 知道 的 是 ， 还 有 一 种 所 谓 的 局 部 
doca) 坐标 系统 。 这 个 系统 对 于 每 个 对 象 都 是 独特 的 ， 并 且 它 与 其 他 
对 象 完 全 分 隔 开 。 这 个 局 部 系统 具有 和 它 目 己 的 轴 和 原点 ， 其 他 对 象 不 会 
使 用 和 它们。 图 2.3 通过 为 每 种 坐标 系统 显示 构成 一 个 正方 形 的 4 个 点 ， 
闸 释 了 世界 坐标 系统 与 局 部 坐标 系统 之 间 的 区 别 。 











图 2.3 世界 坐标 系统 与 局 部 坐标 系统 
你 可 能 想 问 : 如 果 世 界 坐 标 系统 用 于 对 象 的 位 置 ， 那 么 局 部 坐标 系 
统 是 用 于 什么 的 呢 ? 在 本 章 后 面 ， 将 探讨 变换 游戏 对 象 以 及 设置 游戏 对 
象 的 父 对 象 。 它 们 都 需要 使 用 局 部 坐标 系统 。 





2.2 JERA 


Unity 游戏 中 的 每 种 形状 、 模 型 、 人 灯光 、 摄 像 机 和 粒子 系统 等 都 具 
有 一 个 共同 点 : 它们 都 是 游戏 对 象 。 游 戏 对 象 是 任何 场景 的 基本 单元 。 
里 然 它 们 比较 简单 ， 但 是 它们 非常 强大 。 归 根 究 底 ， 游 戏 对 象 差不多 就 
是 一 种 变换 (将 在 本 章 后 面 更 详细 地 讨论 ) 和 一 个 容器 。 这 个 容器 用 于 
保存 多 种 使 对 象 更 动态 、 更 有 意义 的 组 件 。 人 至 于 问 游 戏 对 象 中 添加 什 
么 ， 这 取决 于 你 自己 。 有 许多 组 件 ， 它 们 添加 了 大 量 的 多 样 性 。 在 整 本 
书 中 ， 你 将 学 习 使 用 其 中 许多 组 件 。 

注意 : 

内 置 的 对 象 

你 使 用 的 每 个 游戏 对 象 在 开始 时 并 非 都 是 一 个 空 对 象 。Unity 具有 
多 个 内 置 的 游戏 对 象 可 以 开 包 即 用 。 单 击 Unity 编辑 器 顶部 的 
GameObject 沈 单项 ， 并 把 光标 悬 停 在 Create Other 上 ， 束 可 以 看 到 有 大 
量 的 项 目 可 用 。 学 习 使 用 Unity 的 很 大 一 部 分 就 是 学 习 处 理 内 置 的 和 上 自 
定义 的 游戏 对 象 。 

创建 一 些 游戏 对 象 

现在 让 我 们 花 一 些 时 间 人 处理 游戏 对 象 。 你 将 创建 几 个 基本 的 对 象 ， 
并 且 检 查 它们 的 不 同 组 件 。 

(1) 创建 一 个 新 项 目 ， 或 者 在 已 经 具有 的 项 目 中 创建 一 个 新 场 

















ae 

(2) 单 击 GameObject 沫 单项 并 选择 Create Empty 命令 ， 添 加 一 个 
TPR R QER: 也 可 以 通过 按 下 Ctrl+Shift+N 组 合 键 (PC 用 户 ) 或 
者 Command+Shift+N 组 合 键 (Mac 用 户 ) ， 来 创建 空 游戏 对 象 ) 。 

(3) 查看 Inspector 视 图 ， 将 会 注意 到 你 刚才 创建 的 游戏 对 象 除 了 


一 种 变换 之 外 ， 将 没有 其 他 组 件 。 所 有 的 游戏 对 象 都 具有 一 种 变换 。 在 
Inspector 视图 中 单 击 Add Component 按 钮 ， 将 会 显示 可 以 添加 到 对 象 中 
的 所 有 组 件 。 此 时 不 要 选择 任何 组 件 。 

(4) 单 击 GameObject 沫 单项 ， 把 光标 悬 停 在 Create Other E, JF 
从 列表 中 选择 Cube 命 令 ， 在 项 目 中 添加 一 个 立方 体 。 

(5) 注意 立方 体 有 具有 空 游戏 对 象 所 不 具有 的 多 种 组 年 。 网 格 

(mesh) 组 件 使 立方 体 可 见 ， 人 页 撞 占 (collider〉 则 使 之 能 够 与 其 他 对 和 象 
THe 

(6) 最 后 ， 在 Hierarchy 视图 中 单 击 Create FARA, FAJR P 
选择 Point Light 命令 ， 在 项 目 中 添加 一 个 点 光源 (point light) 。 

(7) 可 以 看 到 点 光源 没有 与 立方 体 共享 任何 组 件 ， 而 是 把 注意 力 
完全 放 在 发 光 上 。 你 还 可 能 注意 到 : 当 把 灯光 添加 到 场景 中 时 ， 其 他 对 
象 将 变 暗 。 这 是 正常 的 ， 因 为 场景 中 存在 灯光 ， 所 以 Unity 会 关闭 它 的 
环境 光照 。 








2.3 变换 


至 此 ， 你 学 习 并 且 探 索 了 不 同 的 坐标 系统 ， 并 且 试 验 了 一 些 游戏 对 
象 。 现 在 应 该 把 它们 二 者 融合 起 来 。 在 处 理 3D 对 象 时 ， 经 常会 听 到 变 
换 〈transform) 这 个 术语 。 依 赖 于 上 下 文 ， 变 换 要 么 是 一 个 名 词 ， 要 人 么 
是 一 个 动词 。3D 空 间 里 的 所 有 对 象 都 具有 人 位置、 旋转 和 比例 。 如 采 把 
它们 都 结合 起 来 ， 就 会 得 到 对 象 的 变换 《名 词 ) 。 此 外 ， 如 果 变 换 指 的 
是 更 改 对 象 的 位 置 、 旋 转 或 比例 ， 那 它 就 可 以 是 一 个 动词 。Unity 把 它 
的 两 种 含义 与 变换 组 件 〈transform component) 结合 起 来 ， 回 忆 可 知 变 
换 组 件 是 每 个 游戏 对 象 都 必须 具有 的 唯一 组 件 。 每 个 空 游戏 对 象 都 具有 
变换 。 使 用 这 个 组 件 ， 可 以 查看 对 象 的 当前 变换 以 及 改变 (或 变换 ) 对 
象 的 变换 。 这 现在 听 起 来 可 能 令 人 糊涂 ， 但 它 相 当 人 简单， 要 不 了 多 和 久 你 
就 会 了 解 它 。 由 于 变换 由 位 置 、 旋 转 和 比例 组 成 ， 改 变 变换 驶 分 别 对 应 
于 平移 、 旋 转 和 缩放 。 这 些 变 换 可 以 使 用 mspector 或 变换 工具 实现 。 图 
2.4 和 图 2.5 显 示 了 哪些 Inspector 组 件 和 工具 与 哪些 变换 相关 联 。 
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图 2.4 Inspector 中 的 变换 选项 
平移 缩放 





旋转 
图 2.5 变换 工具 


2.3.1 平移 


在 3D 系统 中 改变 对 象 的 坐标 位 置 称 为 平移 〈translation) ， 这 是 可 
以 应 用 于 对 象 的 最 简单 的 变换 。 在 平移 一 个 对 象 时 ， 将 沿 着 轴 移 动 它 。 
图 2.6 演 示 了 一 个 沿 着 x 轴 平移 的 正方 形 。 


图 2.6 平移 示例 
当选 择 Translate 工 具 〈 热 键 : W) 时 ， 将 注意 到 所 选 的 任何 对 象 在 
Scene 视图 中 将 稍微 有 所 改变 。 更 确切 地 讲 ， 将 会 看 到 3 个 箭头 出 现 ， 它 
们 治 着 3 根 轴 从 对 象 的 中 心 指 网 外 面 。 这 些 是 平移 小 工具 ， 它 们 有 助 于 
在 屏幕 上 四 处 移动 对 象 。 单 击 并 按 住 其 中 任何 一 个 轴 箭 头 将 导致 它们 变 





成 黄色 。 然 后 ， 如 果 移 动 鼠 标 ， 对 象 将 沿 着 那 根 轴 移 动 。 图 2.7 显示 了 
平移 小 工具 的 样子 。 注 意 ， 这 个 些 工 具 只 会 出 现在 Scene 视图 中 ， 如 果 
位 于 Game 视 图 中 ， 将 不 会 看 到 它们 。 
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图 2.7 平移 小 工具 

提示 : 

变换 组 件 和 变换 工具 

Unity 提供 了 两 种 方式 来 管理 对 象 的 变换 。 知 道 何 时 使 用 每 种 方式 
很 重要 。 你 将 注意 到 : 当 利 用 变换 工具 在 Scene 视图 中 改变 对 象 的 变换 
时 ， 变 换 数 据 也 会 在 Inspector 视 图 中 改变 。 使 用 Inspector 视 图 通常 更 容 
易 对 对 象 的 变换 执行 较 大 的 改变 ， 因 为 可 以 只 更 改 它们 所 需要 的 值 。 不 
过 ， 变 换 工 具 对 于 快速 、 较 小 的 改变 更 有 用 。 学 习 结 合 使 用 这 两 种 方式 











将 可 以 极 大 地 改进 工作 流程 。 
2.3.2 旋转 


旋转 一 个 对 象 不 会 在 空间 中 移动 它 。 相 反 ， 它 会 改变 对 象 与 那个 空 
间 的 关系 。 更 简单 地 讲 ， 旋 转 使 你 能 够 重新 定义 x 轴 、y 轴 和 z 轴 对 于 特 
定 的 对 象 指向 的 是 哪个 方向 。 图 2.8 显 示 了 一 个 围绕 z 轴 旋转 的 正方 形 。 


图 2.8 围绕 z 轴 旋转 

提示 : 

确定 旋转 的 轴 

如 果 不 人 确定 需要 围绕 哪 根 轴 旋 转 对 象 以 获得 想 要 的 效果 ， 就 可 以 使 
用 一 种 简单 的 方法 。 一 次 围绕 一 根 轴 旋 转 ， 假 装 对 象 就 像 是 通过 与 那 根 
轴 平 行 的 针 固 定 在 某 个 位 置 一 样 。 对 象 只 能 围绕 固定 它 的 针 旋 转 。 现 
在 ， 确 定 哪个 针 允 许 对 象 以 你 想 要 的 方式 旋转 ， 它 就 是 旋转 对 象 所 需要 
的 轴 。 

就 像 Translate 工 具 一 样 ， 选 择 Rotate 工 具 〈 热 键 : E) 将 导致 旋转 小 
工具 出 现在 对 象 周围 。 这 些小 工具 是 圆 形 ， 代 表 对 象 围 纸 轴 的 旋转 路 








径 。 单 击 并 拖 动 其 中 任何 圆 形 都 将 把 它们 变 成 黄色 ， 并 围绕 那 根 轴 旋 转 
对 象 。 图 2.9 显 示 了 旋转 小 工具 的 样子 。 








图 2.9 旋转 小 工具 





缩放 将 导致 对 象 在 3D 空 间 内 扩展 或 收缩 。 这 种 变换 在 使 用 时 确实 
比较 直观 和 简单 。 在 任何 轴 上 缩放 一 个 对 象 都 将 导致 它 的 大 小 在 那 根 轴 
上 改变 。 如 网 2.10 所 示 ， 在 x 轴 和 y 轴 上 缩小 一 个 正方 形 。 网 2.11 显 示 了 
当选 择 Scaling 工 具 〈 热 键 : R) 时 缩放 小 工具 的 样子 。 
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图 2.10 
在 x 轴 和 y 轴 上 缩放 
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图 2.11 缩 
.11 缩放 小 工具 


2.3.4 变换 的 风险 


如 前 所 述 ， 变 换 使 用 局 部 坐标 系统 。 因 此 ， 所 做 的 改变 可 能 潜在 地 
影响 将 来 的 变换 ， 如 图 2.12 所 示 。 注 意 当 以 相反 的 顺序 应 用 两 种 相同 的 
变换 时 ， 它 们 将 具有 非常 不 同 的 效果 。 


YA 
| > MÄ 
图 2.12 变换 顺序 的 效果 

可 以 看 到 ， 不 注意 变换 顺序 将 可 能 产生 意料 之 外 的 后 果 。 幸 运 的 
是 ， 变 换 具 有 可 以 计划 的 一 致 效果 。 

平移 : 平移 是 一 种 惰性 相当 强 的 变换 ， 这 意味 着 在 它 之 后 应 用 的 任 
何 改变 一 般 不 会 受 其 影响 。 

旋转 : 旋转 将 改变 局 部 坐标 系统 的 轴 的 方向 。 在 旋转 之 后 应 用 的 平 
移 将 导致 对 象 治 着 新 的 轴 移 动 。 例 如 ， 如 果 要 围绕 z 轴 把 对 象 旋转 
180?*， 然 后 在 正 y 方 向 上 移动 ， 对 象 看 上 去 好 像 是 在 向 下 (而 不 是 向 
上 ) 移动 。 

缩放 : 缩放 实际 上 会 改变 局 部 坐标 网 格 〈grid) 的 大 小 。 实 质 上 
讲 ， 当 把 对 象 放 大 时 ， 实 际 上 是 在 把 局 部 坐标 系统 放大 ， 这 导致 对 象 似 
乎 扩大 了 。 这 种 改变 具有 乘法 效应 。 例 如 ， 如 果 把 一 个 对 象 缩放 到 
1 (〈 它 的 自然 、 默 认 的 大 小 ) ， 然 后 沿 着 x 轴 平移 5 个 单位 ， 对 象 看 上 去 
好 像 右 移 了 5 个 单位 。 不 过 ， 如 果 把 同一 个 对 象 缩放 到 2， 然 后 在 x 轴 上 


























平移 5 个 单位 ， 这 将 导致 对 象 看 上 去 好 像 右 移 了 10 个 单位 。 这 是 由 于 局 
部 坐标 系统 的 大 小 现在 加 倍 了 ， 而 5x2=10。 相 反 ， 如 果 把 对 象 缩放 到 
0.5 然 后 移动 ， 它 好 像 只 移动 了 2.5 个 单位 〈0.5x5=2.5) 。 

一 旦 理解 了 这 些 规则 ， 就 很 容易 确定 一 组 变换 将 如 何 改 变 对 象 。 





2.3.5 AA RE IX 





在 第 1 章 中 ， 你 学 习 了 如 何在 Hierarchy 视图 中 骸 套 游戏 对 象 ( 把 一 
个 对 象 拖 到 另 一 个 对 象 上 ) ， 并 且 这 样 做 将 稍微 改变 变换 的 工作 方式 。 
回忆 可 知 : 当 把 一 个 对 象 舱 套 在 男 一 个 对 象 内 时 ， 顶 级 对 象 是 父 对 象 ， 
而 男 一 个 对 象 是 子 对 象 。 应 用 于 父 对 象 的 变换 将 像 正 常 的 那样 工作 。 对 
象 可 以 移动 、 纵 放 和 旋转 。 特 别 的 是 子 对 象 的 行为 方式 。 一 旦 区 套 ， 子 
对 象 的 变换 就 是 相对 于 父 对 象 进行 的 。 因 此 ， 子 对 象 的 位 置 不 是 基于 它 
与 原点 的 距离 ， 而 是 它 与 父 对 象 的 距离 。 如 果 旋 转 了 父 对 象 ， 子 对 象 将 
随 之 移动 。 不 过 ， 如 果 查 看 子 对 象 的 旋转 ， 它 根本 不 会 记录 自己 旋转 过 
了 。 对 于 缩放 也 是 如 此 。 如 果 缩 放 父 对 象 ， 子 对 象 也 会 改变 大 小 。 子 对 
象 的 缩放 将 保持 不 变 。 你 可 能 感到 迷惑 的 是 为 什么 会 这 样 。 记 住 ， 当 应 
用 变换 时 ， 不 是 把 它 应 用 于 对 象 ， 而 是 应 用 于 对 象 的 坐标 系统 。 旋 转 的 
不 是 对 象 ， 而 是 它 的 坐标 系统 ， 其 效果 就 相当 于 对 象 旋转 了 。 当 了 于 对 象 
的 坐标 系统 基于 父 对 象 的 局 部 坐标 系统 时 ， 对 父 对 象 所 做 的 任何 改变 都 
将 直接 改变 子 对 象 〈 而 无 需 子 对 象 知道 它 ) 。 











2.4 小 结 


在 本 半 中 ， 你 学 习 了 关于 Unity 中 的 游戏 对 象 的 知识 。 首 先 学 习 了 
2D 与 3D 之 间 的 区 别 。 接 着， 你 但 看 了 坐标 系统 ， 以 及 它 如 何 从 数学 上 
分 解 “ 世 界 ” 的 概念 。 然 后 ， 你 开始 处 理 游戏 对 象 ， 包 括 一 些 内 置 的 游戏 
对 象 。 最 后 ， 你 学 习 了 有 关 变 换 的 知识 以 及 3 种 变换 方式 。 你 试验 了 一 
HEAR HR, VAR SHEP, DAR EAT BU R HRS IAT ZR 
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问 : 
B: 
AHH o 
: 熟悉 变换 的 最 佳 方式 是 什么 ? 
: 练习 。 坚 持 不 断 地 使 用 它们 ;最终 ， 它 们 将 变 得 相当 自然 。 
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2.5 ld Se 


: 同时 学 习 2D 和 3D 概 念 重要 吗 ? 
: 是 的 。 甚 至 完全 3D 的 游戏 在 技术 层面 仍然 会 利用 一 些 2D 概 


我 应 该 立即 学 习 使 用 所 有 内 置 的 游戏 对 象 吗 ? 
不 必 如 此 。 有 许多 游戏 对 象 ， 答 试 立 即 全 部 学 习 它 们 将 可 能 令 
化 一 些 时 间 学 习 这 里 介绍 的 对 象 即 可 。 





2.6 测验 
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2.6.1 问题 


. 2D 和 3D 中 的 “D” 代 表 什 么 ? 


变换 有 多 少 种 ? 


.判断 题 : Unity 没 有 内 置 的 对 象 ， 必 须 创 建 你 目 己 的 对 象 。 
.如 果 你 希望 “把 对 象 的 一 边 放 在 ”距离 它 的 当前 位 置 的 右边 5 个 单 
， 你 是 将 旋转 对 象 然 后 平移 它 ， 还 是 将 平移 对 象 然后 旋转 它 ? 


2.6.2 答案 
维度 。 
3 种 。 
. 错误。Unity 为 你 提供 了 许多 内 置 的 对 象 。 
. 平移 然后 旋转 。 


2.6.3 练习 


化 点 时 间 在 父 对 象 / 子 对 象 场景 中 试验 变换 的 工作 方式 ， 将 可 以 更 
好 地 理解 坐标 系统 将 如 何 精确 地 改变 对 象 的 定位 方式 。 
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创建 一 个 新 的 场景 或 项 目 。 
在 项 目 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 它 放 在 (0，2，-5) 处 。 记 住 坐标 





的 简写 表示 法 。 江 方 体 应 该 具有 以 下 坐标 值 ， x=0、y=2、z=-5。 在 
Inspector 视图 中 的 变换 组 件 中 可 以 轻松 地 设置 这 些 值 。 


3. 在 场景 中 添加 一 个 球体 ， 注 意 球体 的 x、y 和 z 值 。 

4. 在 Hierarchy 视 图 中 把 球体 拖 到 立方 体 上 ， 从 而 把 球体 众 套 在 立 
方 体 下 。 注 意 位 置 值 是 如 何 改 变 的 。 球 体现 在 是 相对 于 立方 体 定位 的 。 

5. 把 球体 放 在 (0，1, 0) 处 。 注 意 它 不 会 出 现在 原点 的 正 上 方 ， 而 是 
位 于 立方 体 的 正 上 方 。 

6. 现在 试验 多 种 变换 。 一 定 要 在 立方 体 以 及 球体 上 试验 它们 ， 碍 
看 它们 对 于 父 对 象 与 子 对 象 的 影响 有 何不 同 。 








第 3 章 模型 、 材 质 和 纹理 


在 本 章 中 你 将 学 到 : 

模型 的 基本 原理 ; 

怎样 导入 自 定义 和 预制 的 模型 ; 

怎样 使 用 材质 和 着 色 器 (shader) 。 

在 本 章 中 ， 你 将 学 习 关 于 模型 的 知识 ， 以 及 如 何在 Unity 中 使 用 它 
们 。 你 首先 将 了 解 网 格 和 3D 对 象 的 基本 原理 。 接 着 ， 你 将 学 习 如 何 导 
入 自己 的 模型 ， 或 者 使 用 从 Asset Store 获得 的 模型 。 在 本 章 末 尾 ， 将 探 
讨 Unity 的 材质 和 着 色 器 功能 。 








3.1 模型 的 基础 知识 


如 果 没 有 图 形 组 件 ， 那 么 视频 游戏 的 视频 Cvideo) 效果 将 不 是 非 
常 强 。 在 2D 游 戏 中 ， 图 形 由 称 为 精 录 〈sprite) 的 平面 图 像 组 成 。 你 只 
再 改变 这 些 精 灵 的 x 和 y 位 置 并 按 顺序 翻转 其 中 几 个 精灵 ， 融 可 以 欺骗 观 
众 的 眼睛 ， 使 他 们 相信 自己 看 到 的 是 真正 的 运动 和 动画 。 不 过 ， 在 3D 
游戏 中 ， 事 实 不 是 如 此 简单 。 在 具有 第 三 根 轴 的 世界 里 ， 对 象 需要 具有 
体积 才能 欺骗 眼睛 。 由 于 游戏 使 用 大 量 的 对 象 ， 快 速 处 理事 情 的 需要 非 
常 重要 。 进 入 网 格 中 ， 网 格 在 其 最 简 蛙 的 层面 上 讲 是 一 系列 互 连 的 三 角 
形 。 这 些 三 角形 彼此 相连 地 构建 于 条 市 中 ， 构 成 了 基本 的 到 非 第 复杂 的 
对 象 。 这 些 条 带 提供 了 模型 的 3D 定 义 ， 可 以 非常 快 地 进行 处 理 。 不 
过 ， 不 要 担心 ，Unity ”会 为 你 处 理 所 有 这 一 切 ， 因 此 你 不 必 自 己 管理 
它 。 在 本 章 后 面 ， 你 将 看 到 三 解 形 怎样 组 成 了 Unity 的 Scene 视图 中 的 
多 种 形状 。 

注意 : 

为 什么 是 三 角形 ? 

你 可 能 会 问 自己 为 什么 3D 对 象 完全 由 三 角形 组 成 。 答 案 很 简单 。 
计算 机 把 图 形 作为 一 系列 的 点 《或 者 称 为 顶点 ，vertex) 来 处 理 。 对 象 
所 具有 的 项 点 越 少 ， 绘 制 它 的 速度 融 越 快 。 三 角形 具有 两 个 性 质 ， 使 得 
它们 成 为 人 们 瑞 爱 的 图 形 。 第 一 个 性 质 是 无 论 何 时 具有 单个 三 角形 ， 都 
只 需要 男 一 个 顶点 ， 即 可 创建 为 一 个 三 角形 。 要 创建 一 个 三 角形 ， 需 要 
3 个 项 点， 两 个 三 角形 只 需要 4 个 点 ，3 个 三 角形 只 需要 5 个 顶点 。 这 使 得 
它们 非常 高 效 。 男 一 个 性 质 是 : 通过 使 用 这 种 创建 三 角形 条 带 的 实践 ， 
可 以 对 任何 3D 对 象 建 模 。 其 他 任何 形状 都 不 能 提供 这 种 程度 的 灵活 性 
和 性 能 。 























注意 : 

模型 还 是 网 格 ? 

模型 (model〉 和 网 格 (mesh〉 这 两 个 术语 非常 相似 ， 通 常 可 以 瑟 
换 地 使 用 它们 。 不 过 ， 它 们 之 间 也 有 区 别 。 网 格 包含 定义 对 象 的 3D Æ 
状 的 顶点 信息 。 在 谈论 模型 的 形状 或 形式 时 ， 实 际 上 指 的 是 网 格 。 因 
此 ， 模 型 是 包含 网 格 的 对 象 。 模 型 具有 一 个 定义 其 维度 的 网 格 ， 但 它 也 
可 以 包含 动画 、 纹 理 、 材 质 、 着 色 器 及 其 他 网 格 。 一 个 良好 的 一 般 规则 
Æ: 如 果 正 在 处 理 的 项 目 包含 除 顶 点 信息 以 外 的 其 他 任何 内 容 ， 它 就 是 
模型 ， 否 则 它 就 是 网 格 。 





3.1.1 J3D% 


Unity 带 有 几 种 基本 的 内 置 网 格 《〈 或 图 元 ) 可 供 你 使 用 。 它 们 倾 回 
于 是 提供 简单 效用 的 简单 形状 ， 或 者 可 以 组 合 创建 更 复杂 的 对 象 。 图 
3.1 显示 了 可 用 的 内 置 网 格 〈 你 在 前 面 的 章节 中 处 理 过 立方 体 和 球 
体 ) 。 
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图 3.1 Unity 中 的 内 置 网 格 


提示 : 
利用 简单 的 网 格 建 模 





你 在 游戏 中 需要 一 个 复杂 的 对 象 ， 但 却 找 不 到 要 使 用 的 适当 类 型 的 
模型 吗 ? 在 Unity 中 藤 套 对 象 使 你 能 够 轻松 地 使 用 内 置 的 网 格 创 建 简单 
的 模型 。 只 需 把 网 格 放 在 役 此 相 邻 的 位 置 ， 使 它们 构成 你 想 要 的 粗略 外 
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父 对 象 时 ， 所 有 的 子 对 象 也 会 移动 。 这 可 能 不 是 为 游戏 创建 模型 的 最 优 
美的 方式 ， 但 它 可 以 应 一 时 之 需 。 


3.1.2 导入 模型 





有 共有 内 置 的 模型 很 不 错 ， 但 是 大 多 数 时 间 ， 游 戏 将 需要 更 复杂 一 点 
的 艺术 资源 。 令 人 感到 高 兴 的 是 ，Unity 使 得 可 以 相当 容易 地 把 你 上 自己 
的 3D 模 型 引入 到 项 目 中 。 只 需 把 包含 3D 模 型 的 文件 放 入 Assets 文 件 夹 
中 ， 束 足以 把 它 引 入 到 项 目 中 。 从 此 ， 可 以 把 它 拖 入 场景 或 层次 结构 
中 ， 围 绕 它 构建 游戏 对 象 。Unity 天 生 支 持 .fbx、.dae、.3ds、.dxf 和 .obj 
文件 ， 这 使 你 能 够 使 用 几乎 所 有 的 3D 建 模 工 具 。 

导入 你 自己 的 3D 模 型 

让 我 们 执行 把 自 定 义 的 3D 模 型 引入 Unity 项 目 中 所 需 的 步 又 。 

(1) 创建 一 个 新 的 Unity 项 目 或 场景 。 

(2) 在 Project 视 图 中 ， 在 Assets 文 件 夹 下 创建 一 个 名 为 Models 的 新 
文件 夹 ( 石 刍 单 击 Assets 文件 来 ， 并 选择 Create > Folder 命 令 ) 。 

(3) 在 本 书 配套 文件 的 Hour 3 文件 夹 中 定位 为 你 提供 的 Torus.fbx 
文件 。 

(4) 并 排 打 开 操 作 系 统 的 文件 浏览 器 和 Unity 编 辑 器 ， 在 文件 浏览 
器 中 单 击 Torus.fbx 文 件 ， 并 把 它 拖 到 你 在 第 〈2) 步 中 创建 的 Models 文 
件 夹 中 。 在 Unity 中 ， 单 击 Models 文 件 夹 ， 查 看 新 的 Torus 文 件 。 如 果 操 
作 正 确 ，Project 视 图 将 类 似 于 如 图 3.2 所 示 的 样子 。 注 意图 中 为 你 添加 了 
Materials 文 件 夹 ， 在 后 面 将 学 习 关 于 它 的 更 多 知识 。 

(5) 在 Models 文 件 夹 中 单 击 Torus 资 源 ， 并 查看 Inspector 视 图 。 把 
比例 因子 的 值 从 0.01 改 为 1， 并 单 击 Apply 按 钮 。 

(6) 从 Models 文 件 夹 中 把 Torus 资 源 拖 到 Scene 视图 上 。 注 意 如 何 














把 Torus 游 戏 对 象 添 加 到 包含 网 格 过 滤器 和 泻 染 网 格 的 场景 中 ， 它 们 多 
许 把 Torus 绘制 到 屏幕 上 。 如 果 单 击 Torus 对 象 ， 将 会 看 到 它 是 怎样 由 许 
多 相连 的 三 角形 组 成 的 。 
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图 3.2 添加 了 Torus 模 型 之 后 的 Project 视 图 


警告: 
网 格 的 默认 缩放 


用 于 网 格 的 大 多 数 Inspector 视 图 选项 都 是 高 级 选项 ， 不 会 立即 加 以 
介绍 。 你 感 兴趣 的 属性 是 比例 因子 。 默 认 情 况 下 ，Unity 会 导入 缩小 的 
网 格 。 通 过 把 比例 因子 的 值 从 0.01 改 为 1， 告 诉 Unity 人 允许 模型 以 创建 时 
的 相同 大 小 进入 场景 中 。 


3.1.3 模型 和 Asset Store 








你 不 必 成 为 一 位 建 模 专 家 ， 也 能 利用 Unity 创建 游戏 。Asset Store 
提供 了 一 种 简单 有 效 的 方式 来 查找 预制 的 模型 ， 并 把 它们 导入 到 项 目 


中 。 一 般 来 ，Asset Store 上 的 模型 分 免费 或 付费 两 种 ， 并 且 它 们 要 么 是 
独立 的 ， 要 么 存在 于 相似 模型 的 集合 中 。 一 些 模型 带 有 它们 自己 的 纹 
理 ， 其 中 一 些 只 是 网 格 数据 。 
从 Asset Store 下 载 模 型 
让 我 们 学 习 如 何 从 Unity 的 Asset Store 查找 和 下 载 模型 。 我 们 将 获 
得 一 个 名 为 Robot Kyle 的 模型 ， 并 把 它 导入 到 我 们 的 场景 中 。 
(1) 创建 一 个 新 场景 ( 单 击 File > New Scene MA) 。 在 Project 视 
图 中 ， 在 搜索 栏 中 输入 t:Model， 如 图 3.3 所 示 。 
(2) 在 搜索 往 选 区 域 中 ， 单 击 Asset Store: 999+/999+ 按 钮 ， 如 图 
3.3 ”所 示 。 如 果 这 些 单词 不 可 见 ， 可 能 需要 调整 编辑 器 窗口 或 者 Project 
视图 窗口 的 大 小 。 
EM Robot Kyle 并 选取 它 。 


(3) 定位 
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图 3.3 用 于 定位 模型 资源 的 步骤 
(4) 在 Inspector 视图 中 ， 单 击 Import Package。 此 时 ， 可 能 提示 
你 提供 你 的 Unity 账户 凭证 〈account credential) 。 
(5) 在 Import Package 对 话 框 打开 时 ， 保 持 一 切 都 处 于 选中 状态 ， 
并 选择 Import。 
(6) 将 出 现 一 个 名 为 Robot Kyle 的 新 资源 文件 夹 。 在 Assets > 
Robot Kyle > Model 下 定位 机 器 人 模型 ， 并 把 它 拖 到 Scene 视图 中 ， 如 图 


3.4 所 示 。 注 意 模型 在 Scene 视 图 中 将 相当 小 ， 可 能 需要 移 近 一 些 以 但 看 
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图 3.4 添加 了 Robot Kyle 的 Unity 项 目 


3.2 纹理 、 和 材质 


如 果 不 熟 悉 图 形 资 源 ， 那 么 在 把 它 应 用 于 3D 模 型 时 可 能 令 人 月 缩 
不 前 。Unity 使 用 一 种 简单 、 特 定 的 工作 流程 ， 它 提供 了 许多 能 力 ， 可 
以 精确 确定 你 希望 事物 看 起 来 像 什么 样子 的 。 图 形 资 源 可 以 分 解 为 纹 
理 、 着 色 器 和 材质 。 其 中 每 个 主题 都 将 在 属于 它 自 己 的 一 节 中 单独 介 
绍 ， 图 3.5 显示 了 它们 是 如 何 密切 协作 的 。 注 意 ， 不 要 直接 把 纹理 应 用 
于 模型 ， 而 是 把 纹理 和 着 色 器 应 用 于 材质 。 然 后 反 过 来 又 把 那些 材质 应 
用 于 模型 。 这 样 ， 无 需 做 许多 工作 ， 就 能 快速 、 王 净 地 交换 或 修改 模型 
的 外 观 。 
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模型 纹理 


模型 材质 


模型 着 色 器 


图 3.5 模型 资源 的 工作 流程 


3.2.1 纹 于 


纹理 是 应 用 于 3D 对 象 的 平面 图 像 。 它 们 负责 将 模型 变 成 彩色 的 和 
有 趣 的 ， 而 不 是 单调 的 和 令 人 厌烦 的 。 试 图 将 2D 图 像 应 用 于 3D 模 型 的 
行为 可 能 有 些 奇 怪 ， 但 是 一 旦 你 熟悉 了 它 ， 它 就 会 是 一 个 相当 直观 的 过 
Re. ERA MAE. WORE RHEL Ne, Hee ales 
KFR. Kp AEA, FEST OE ZI, TE ARES Al 
围 ， 提 供 更 令 人 愉悦 的 外 观 。 

就 像 所 有 其 他 的 资源 一 样 ， 很 容易 在 Unity 项 目 中 添加 纹理 。 首 先 
为 纹理 创建 一 个 文件 来 ，Textures 是 一 个 不 错 的 文件 夹 名 称 。 然 后 把 你 
想 要 添加 到 项 目 中 的 任何 纹理 拖 到 你 刚刚 创建 的 Textures 文 件 夹 中 。 这 
BEAT T ! 

注意 : 

那 是 打开 包装 ! 

想象 一 下 纹理 怎样 包装 在 钠 头 周围 ， 但 是 对 于 更 复杂 的 对 象 则 该 如 
何 ? 在 创建 一 个 错综复杂 的 模型 时 ， 生 成 所 谓 的 打开 包装 (unwrap) 就 
比较 常见 。 打 开 包 装 有 点 像 贴 图 ， 准 确 显 示 了 平面 纹理 将 如 何 包 装 在 模 
型 周围 。 如 果 查 看 本 章 前 面 的 Robot Kyle > Textures 文件 夹 ， 就 会 注意 
到 Robot_Color 纹 理 。 它 看 上 去 比较 奇怪 ， 但 这 是 用 于 模型 的 打开 包装 
的 纹理 。 打 开 包 装 、 模 型 和 纹理 的 生成 自身 是 一 种 艺术 形式 ， 将 不 会 在 
本 书 中 介绍 。 初 步 了 解 它 是 如 何 工 作 的 在 这 个 层面 应 该 就 足够 了 。 

警告 : 

怪异 的 纹理 

在 本 章 后 面 ， 将 对 模型 应 用 一 些 纹理 。 你 可 能 注意 到 纹理 有 点 弯曲 
或 者 在 错误 的 方向 上 翻转 ， 只 需 知 道 这 不 是 一 个 错误 。 在 获取 基本 的 抵 
形 2D 纹 理 并 把 它 应 用 于 模型 时 ， 就 会 友 生 这 个 问题 。 模 型 不 知道 哪 种 
方式 是 正确 的 ， 因 此 它 将 尽 其 所 能 应 用 纹理 。 如 果 想 避免 这 个 问题 ， 可 
以 使 用 专门 为 你 正在 使 用 的 模型 设计 打开 包装 ) 的 纹理 。 























3.2.2 着 色 器 


如 果 模 型 的 纹理 确定 了 在 它 表 面 绘制 什么 内 容 ， 那 么 着 色 器 就 确定 
了 如 何 绘制 它 。 看 符 它 的 另 一 种 方式 是 : MAES IRENA, Aidt 
则 规定 了 材质 可 以 具有 什么 属性 和 纹理 。 这 在 此 刻 似乎 可 能 是 无 意义 
的 ， 但 是 以 后 当 我 们 创建 材质 时 ， 你 将 开始 理解 它们 是 如 何 工作 的 。 在 
本 章 后 面 将 介绍 关于 着 色 器 的 大 量 信息 ， 因 为 不 能 在 没有 材质 的 情况 下 
创建 着 色 器 。 事 实 上 ， 在 学 习 的 关于 材质 的 大 量 信 息 实际 上 是 关于 材质 
的 着 色 圳 的 信息 。 

提示 : 

思考 练习 

如 果 在 理解 着 色 器 的 工作 方式 时 比较 费力 ， 可 以 考虑 下 面 这 种 场 
景 : 假设 你 有 一 块 木头 。 木 头 的 物理 性 是 它 的 网 格 ， 颜 色 、 质 地 和 可 见 
的 元 系 是 它 的 纹理 。 不 过 ， 筷 看 上 去 有 所 不 同 。 它 稍微 蜡 一 点 ， 并 且 有 
光泽 。 这 个 示例 中 的 水 束 是 着 色 器 ， 关 色 右 具有 茶 种 特性 ， 使 之 看 上 去 
有 点 不 同 ， 而 不 会 实际 地 改变 它 。 


3.2.3 材质 




















如 前 所 述 ， 材 质 差 不 多 就 是 可 以 应 用 于 模型 的 着 色 器 和 纹理 的 容 
器 。 自 定义 材质 的 大 部 分 工作 就 是 为 它 选 择 哪 种 着 色 器 ， 尽 管 所 有 的 着 
色 器 都 具有 一 些 共 同 的 功能 。 

要 创建 一 种 新 材质 ， 首 先 要 创建 一 个 Materials 文 件 夹 。 然 后 右键 单 
击 该 文件 夹 ， 并 选择 Create > Material 命令 。 给 材质 提供 某 个 描述 性 的 
名 称 ， 这 就 行 了 。 图 3.6 显 示 了 两 种 选择 了 不 同 着 色 器 的 材质 。 注 意 其 
中 每 种 材质 都 具有 基本 纹理 、 主 色 、 拼 接 (tilling)〉 和 偏 移 量 
(offset) ， 以 及 材质 的 预览 〈 现 在 是 空白 的 ， 因 为 没有 纹理 ) 。 不 














wt, Shiny 材质 使 用 一 种 高 光 着 色 器 (specular shader) ， 并 且 带 有 用 于 
GENE, (specular color) 和 光泽 的 属性 。 所 有 这 些 属性 都 将 在 本 章 后 
面 介 绍 A 
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图 3.6 两 种 具有 不 同 着 色 需 的 材质 


3.2.4 Fie à 





既然 你 已 经 理解 了 纹理 、 模 型 和 着 色 器 ， 现 在 就 应 该 查看 怎样 把 它 
们 结合 在 一 起 。Unity 具 有 许多 内 置 的 着 色 器 ， 但 是 本 书 只 涉及 Normal 





系列 中 的 少数 几 种 着 色 器 。 这 些 着 色 器 是 最 基本 的 ， 并 且 对 每 一 个 人 都 
有 用 。 表 3.1 描 述 了 一 些 基本 的 着 色 器 。 
表 3.1 基本 的 Normal 系 列 的 着 色 器 


























着 色 器 描述 

漫 反射 着 色 器 漫 反 射 是 用 于 材质 的 默认 着 色 器 , 并 且 也 是 最 基本 的 。 灯 光 均 匀 分 布 在 漫 反 射 对 象 的 整个 表面 上 

hag ea 高 光 纹 理 使 对 象 看 上 去 像 在 发 光 。 如果 你 想 使 对 象 看 上 去 似乎 在 反射 许多 灯光 ,就 要 使 用 这 种 着 
ve ‘ 色 器 

凹凸 着 色 器 一 般 与 其 他 着 色 器 一 起 使 用 〈 比 如 凹凸 一 漫 反 射 或 凹凸 一 高 光 )。 这 些 着 色 器 使 用 法 

凹凸 着 色 器 线 贴 图 给 平面 纹理 提供 一 种 3D 或 凹凸 外 观 。 它 们 是 给 模型 提供 许多 物理 细节 的 极 佳 方式 ， 而 无 





需 复杂 的 建 模 

既然 你 已 经 熟悉 了 几 种 内 置 的 着 色 器 ， 现 在 就 应 该 探讨 你 将 使 用 的 
一 些 常用 的 着 色 器 属性 。 表 3.2 描 述 了 常用 的 着 色 器 属性 。 
表 3.2 常用 的 着 色 器 属性 











属性 描述 
Main Color 属性 定义 了 在 对 象 上 发 出 的 是 什么 颜色 的 环境 灯光 。 这 不 会 改变 对 象 自身 的 颜色 ， 它 只 使 
Main Color 对 象 看 上 去 有 所 不 同 。 例 如 ， 有 具有 赣 色 纹理 和 黄色 主 色 的 对 象 将 不 会 变 成 黄色 ， 但 是 会 变 成 绿色 〈 因 
为 蓝 色 与 黄色 灯光 在 一 起 看 上 去 像 绿 色 )。 如 果 想 要 模型 的 颜色 保持 不 变 ， 可 以 选择 白色 
Seiler Colne Specular Color 属性 确定 高 光 模 型 的 “发 光 ” 部 分 是 什么 颜色 。 一 般 来 讲 ， 这 将 是 白色 的 ， 除 非 
p 打算 让 它 看 上 去 好 像 另 一 种 颜色 的 灯光 在 照 亮 对 象 
Shininess Shininess 属性 确定 高 光 对 象 是 多 么 闪 亮 
Texture Texture 块 包含 你 想 应 用 于 模型 的 纹理 
— Normal Map 块 包含 将 应 用 于 模型 的 法 线 贴 图 。 法 线 贴图 可 用 于 对 模型 应 用 四 凸 效果 。 在 计算 光 
由 照 给 模型 提供 了 比 它 所 具有 的 更 多 细节 时 ， 这 是 有 用 的 
Tiling Tiling 属性 定义 了 纹理 可 以 在 模型 上 多 久 重 复 一 次 。 它 可 以 同时 在 x 轴 和 yy 轴 上 重复 
Offset Offset 属性 定义 了 在 对 象 与 纹理 的 边缘 之 间 是 否 存在 间 除 








这 看 上 去 似乎 有 许多 信息 要 吸收 ， 但 是 一 旦 你 对 纹理 、 着 色 器 和 材 
质 的 少量 基础 知识 变 得 更 熟悉 ， 将 会 发 现 这 是 一 个 顺畅 的 过 程 。 

对 模型 应 用 纹理 、 着 色 器 和 材质 

让 我 们 把 所 掌握 的 关于 纹理 、 着 色 器 和 材质 的 所 有 知识 结合 起 来 ， 
创建 一 种 看 上 去 相当 不 错 的 砖 墙 效果 。 

(1) 开始 一 个 新 项 目 或 场景 。 注 意 : 创建 新 项 目 将 会 关闭 并 重新 
打开 编辑 器 。 

(2) 创建 一 个 Textures 和 一 个 Materials 文 件 来。 


(3) 在 本 书 配套 文件 中 定位 Brick_Texture.png 文件 ， 并 把 它 拖 到 
在 第 〈2) 步 中 创建 的 Textures 文 件 夹 中 。 
(4) 同 场 景 中 添加 一 个 立方 体 ， 把 它 定位 在 (0，1，-5) 处 ， 并 给 它 
提供 (5, 2, 1) 的 比例 。 参 见 图 3.7 来 了 解 立 方 体 的 属性 。 
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ga [Cube 7 static y 
Tag |Untagged +) Layer | Default $ | 


Y a Transform =, 
Position 


x [0 |y [T | z [-5 
Rotation 

x |0 | y [0 ]z fo 7 
Scale 


xfs Wl2 jzfi | 





图 3.7 立方 体 的 属性 

(5) 创建 一 种 新 材质 (右键 单 击 Materials 文件 夹 ， 并 选择 Create > 
Material 命令 ) ， 并 把 它 命 名 为 BrickWall。 

(6) 保持 着 色 器 为 Diffuse， 并 在 纹理 块 中 单 击 Select 命令 。 从 弹 
出 式 窗 口中 选择 Brick_Texture 命 令 。 

(7) 把 砖 墙 材质 从 Project 视 图 中 拖 到 Scene 视 图 中 的 立方 体 上 。 

(8) 注意 纹理 在 墙 面 上 是 怎样 被 拉 伸 得 更 大 一 点 的 。 在 选择 了 材 
质 的 情况 下 ， 把 x 拼 贴 的 值 改 为 3?。 注 意 增 面 看 上 去 要 好 得 多 。 

(9) 回 场 景 中 添加 一 种 定 同 灯光 《〈 单 击 GameObject > Create Other 
> Directional Light 命 令 ) 。 把 它 定 位 在 (0,10, -10) 处 ， 并 把 旋转 角度 设 
置 为 (30， 0，0)。 在 后 面 一 章 中 将 更 多 地 讨论 光照 。 这 里 只 是 为 了 使 砖 
墙 “ 凸 出 来 ”。 

(10) 场景 中 现在 将 具有 纹理 化 的 砖 墙 。 图 3.8 所 示 为 最 终 的 作品 。 
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图 3.8 这 个 Try It Yourself 的 最 终 作 品 


3.3 NZ 


在 本 章 中 ， 你 认识 了 Unity 中 的 模型 。 首 先 学 习 了 如 何 利用 称 为 网 
格 顶 点 的 集合 构建 模型 。 然 后 ， 你 发 现 了 如 何 使 用 内 置 的 模型 ， 导 入 你 
自己 的 模型 ， 以 及 从 Asset Store 下 载 模型 。 你 接着 学 习 了 Unity 中 的 模 
型 艺术 工作 流程 。 你 试验 了 纹理 、 着 色 器 和 材质 ， 最 后 通过 创建 一 块 纹 
理化 的 砖 墙 结束 本 章 的 学 习 。 


3.4 问 与 答 


问 : 如 果 我 不 是 艺术 家 ， 那 我 仍然 能 够 创建 游戏 吗 ? 

答 : 绝对 可 以 。 使 用 免费 的 在 线 资 源 和 Unity Asset Store， 可 以 找到 
多 种 艺术 资源 放 到 游戏 中 。 

问 : 我 需要 知道 如 何 使 用 所 有 内 置 的 着 色 器 吗 ? 

答 : 不 必 如 此 。 许 多 着 色 器 与 实际 情况 有 很 大 的 关系 。 从 本 章 中 介 
绍 的 着 色 器 开始 ， 如 果 游 戏 项 目 需要 ， 可 以 再 学 习 更 多 的 着 色 器 。 

问 : 如 果 Unity Asset Store 中 有 付费 的 艺术 资源 ， 这 意味 着 我 可 以 
出 售 自己 的 艺术 资源 吗 ? 

答 : 是 的 ， 可 以 这 样 做 。 事 实 上 ， 它 并 不 仅 限 于 艺术 资源 。 如 果 你 
可 以 创建 高 质量 的 资源 ， 当 然 可 以 在 商店 里 出 售 它们 。 











3.5 测验 
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3.5.1 问题 


.判断 题 : 由 于 正方 形 的 简单 性 ， 它 们 组 成 了 模型 中 的 网 格 。 
.Unity 为 3D 模 型 支持 哪些 文件 格式 ? 

.判断 题 : 从 Unity Asset Store 只 能 下 载 付费 的 模型 。 

. 解释 纹理 、 着 色 器 和 材质 之 间 的 关系 。 


BR W N e 


3.5.2 答案 


音 误 ， 网 格 是 由 三 角形 组 成 的 。 
.fbx、.dae、.3ds、.dxf 和 .obj 文 件 。 
音 误 。 有 多 种 免费 的 模型 。 

4. 材质 包含 纹理 和 着 色 器 ， 着 色 器 规定 了 可 以 通过 材质 设置 的 属 
性 以 及 如 何 泻 染 材质 。 


Wo N e 





3.5.3 练习 


让 我 们 试验 着 色 器 对 模型 的 外 观 所 产生 的 影响 。 你 将 为 每 种 模型 使 
用 相同 的 网 格 和 纹理 ， 只 有 着 色 器 将 是 不 同 的 。 在 这 个 练习 中 创建 的 项 
目 被 命名 为 Hour3_Exercise， 可 以 在 本 书 配套 文件 的 的 Hour 3 文件 夹 中 
找到 它 。 

1. 创建 一 个 新 场景 或 新 项 目 。 

2. 在 项 目 中 添加 一 个 Materials 或 Textures 文件 来。 定位 本 书 配 套 


文件 的 Hour 3 文件 夹 中 的 Brick_Normal.png 和 Brick_Texture.png 文 件 ， 并 
把 它们 拖 到 Textures 文 件 夹 中 。 

3. 在 Project 视 图 中 ， 选 择 Brick_Texture。 在 Inspector 视 图 中 ， 把 商 
香 级 别 从 1 改 为 3， 提 高 曲线 的 纹理 质量 。 然 后 单 击 Apply 按 钮 。 

4. 在 Project 视 图 中 ， 选 择 Brick_Normal。 在 Inspector 视 图 中 ， 把 纹 
理 类 型 改 为 Normal Map。 然 后 单 击 Apply 按 钮 。 

5. 在 项 目 中 添加 定 同 灯光 ( 单 击 GameObject > Create Other > 
Directional Light MS) ， 把 它 的 位 置 设置 为 (0, 10, -10)， 并 设置 旋转 角 
度 为 (30, 40, 0). 

6. 在 项 目 中 添加 4 个 球体 ， 并 把 它们 都 缩放 为 (2，2，2)。 然 后 通过 
把 它们 的 位 置 分 别 设置 为 (2, 0, -5)、(-2, 0, -5)、(-2, 2, -=5) 和 (2, 2, -5)， 
把 它们 分 散 开 。 

7. Œ Materials 文件 夹 中 创建 4 种 新 材质 ， 并 把 它们 分 别 命名 为 
DiffuseBrick, SpecularBrick. BumpedBrick#BumpedSpecularBrick. K 
3.9 显 示 了 4 种 材质 的 所 有 属性 ， 继 续 前 进 并 设置 它们 的 值 。 


© inspector — 3 ) Inspector 
da BumpedBrick ; d BumpedSpecularBrick 
Shader | Bumped Diffuse | Shader 





图 3.9 材质 的 属性 
8. 单 击 每 种 材质 并 把 它 拖 到 4 个 球体 之 一 上 。 注 意 球 体 的 灯光 和 曲 
度 怎 样 与 不 同 的 着 色 器 交互 。 记 住 ， 可 以 在 Scene 视图 中 四 处 移动 ， 以 
不 同 的 角度 查看 球体 。 


第 4 章 地 形 


在 本 章 中 你 将 学 到 : 

地 形 的 基本 原理 ; 

怎样 雕刻 地 形 ; 

怎样 利用 纹理 装饰 地 形 。 

在 本 章 中 ， 你 将 了 解 地 形 生 成 。 你 将 学 习 地 形 是 什么 ， 怎 样 创建 
它 ， 以 及 怎样 雕刻 它 。 你 还 将 实践 纹理 绘画 和 和 微调。 此外， 还 将 学 习 为 
游戏 创建 宽广 、 辽 阔 和 逼真 的 地 形 。 





4.1 地 形 生成 


所 有 的 3D 游戏 关卡 部 存在 于 某 种 形式 的 游戏 世界 里 。 这 些 游戏 世 
界 可 以 是 高 度 抽象 或 逼 趴 的 。 通 向 ， 带 有 辽阔 的 “室外 ”关卡 的 游戏 被 称 
为 具有 一 种 地 形 。 术 语 地 形 Cterrain) 指 模拟 世界 的 外 部 风景 的 任何 陆 
地 区 域 。 电 局 的 山脉 、 一 望 无 际 的 平原 或 者 潮湿 的 沼泽 地 都 是 可 能 的 游 
戏 地 形 的 示例 。 

在 Unity 中 ， 地 形 是 可 以 雕刻 成 许多 不 同形 状 的 平面 网 格 。 把 地 形 
视 作 沙 箱 里 的 沙子 可 能 会 有 帮助 。 你 可 以 挖掘 沙子 ， 或 者 使 它 的 某 些 前 
分 隆起 。 基 本 地 形 唯一 不 能 做 的 是 交合 ， 这 意味 着 不 能 创建 像 洞 六 或 突 
出 物 这 样 的 物体 。 这 些 项 目 必 须 单独 建 模 。 此 外 ， 就 像 Unity 中 的 其 他 
任何 对 象 一 样 ， 地 形 也 具有 位 置 、 旋 转 和 比例 尽管 它们 通常 不 会 改 
AP) is 








4.1.1 在 项 次 加 地 形 





在 场景 中 创建 一 种 平面 地 形 是 设置 一 些 基 本 参数 的 简单 任务 。 要 把 
地 形 添 加 到 场景 中 ， 只 需 单 击 GameObject > Create Other > Terrain 命令 
即 可 。 你 将 看 到 添加 了 一 个 名 为 Terrain 的 对 象 。 如 果 在 Scene 视图 中 导 
航 ， 还 可 能 注意 到 地 形 部 分 非常 大 。 事 实 上 ， 这 个 部 分 要 比 我 们 目前 可 
能 需要 的 大 得 多 。 因 此 ， 我 们 需要 修改 这 个 地 形 的 一 些 属 性 。 

要 使 这 个 地 形 更 容易 管理 ， 需 要 更 改 地 形 分 辨 率 。 通 过 修改 分 辩 
紊 ， 可 以 更 改 地 形 部 分 的 长 度 、 宽 上 度 和 最 大 高 度 。 以 后 当 你 学 习 了 高 度 
图 之 后 ， 将 更 明白 使 用 分 辩 率 〈resolution ) 这 个 术语 的 原因 。 要 更 改 地 
形 部 分 的 分 辨 京 ， 可 遵循 下 面 这 些 步 又 。 





(1) 在 Hierarchy 视 图 中 选择 你 的 地 形 。 然 后 在 Inspector 视 图 中 找 
到 并 单 击 Terrain Settings 按 钮 ， 如 图 4.1 所 示 。 

(2) 找到 Resolution 设 置 。 

(3) 目前 ， 地 形 宽 度 和 长 度 被 设置 为 2000， 把 这 些 值 都 设置 为 
50. 





图 4.1 Resolution 设 置 

Resolution 设置 中 的 其 他 选项 用 于 修改 纹理 的 绘制 方式 以 及 地 形 的 
表现 方式 。 目 前 不 用 设置 这 些 选 项 。 在 修改 了 宽度 和 高 度 之 后 ， 将 会 
到 地 形 要 小 得 多 并 且 更 容易 管理 。 现 在 可 以 开始 雕刻 了 。 

警告 : 

地 形 大 小 

目前 ， 你 将 处 理 的 地 形 的 长 度 和 宽度 都 是 50 单 位 ， 这 纯粹 是 为 了 在 
学 习 多 种 工具 时 容易 进行 管理 。 在 真实 的 游戏 中 ， 地 形 可 能 会 大 得 多 ， 
以 适应 你 的 需要 。 还 值得 指出 的 是 : 如 果 你 具有 高 度 图 〈 将 在 下 一 节 中 
介绍 ) ， 则 将 希望 地 形 比 例 〈 长 度 和 宽度 的 比例 ) 与 高 度 图 的 比例 匹 
Ac. 

















传统 上 讲 ， 在 8 位 图 像 中 有 256 种 灰色 阴影 可 用 ， 这 些 阴影 的 范围 是 
0 ($6) ~255 (Aff) 。 知 道 这 一 点 之 后 ， 就 可 以 获取 一 幅 黑 白 图 
像 ， 通 常 称 为 灰 度 (grayscale〉 图 像 ， 并 把 它 用 作 所 谓 的 高 度 图 
(heightmap) 。 高 度 图 是 一 幅 灰 上 度 图 像 ， 其 中 包含 与 地 形 图 类 似 的 海 
拔 信 息 。 较 深 的 阴影 可 能 被 认为 是 较 低 的 位 置 ， 较 浅 的 阴影 则 被 认为 是 
较 高 的 位 置 。 图 4.2 显 示 了 一 个 高 度 图 的 示例 。 它 看 起 来 可 能 不 是 非常 
像 ， 但 是 像 这 样 的 简单 图 像 可 以 产生 一 些 动 态 的 风景 。 











图 4.2 简单 的 高 度 图 








对 当前 的 平面 地 形 应 用 高 度 图 很 容易 ， 只 需 简 单 地 从 一 种 平面 地 形 
开始 ， 并 把 高 度 图 导入 到 其 上 ， 如 下 所 示 。 

对 地 形 应 用 高 度 图 

(1) 在 本 书 配套 文件 的 Hour 4 文件 夹 中 定位 terrain.raw 文 件 ， 并 把 
它 放 到 你 可 以 轻松 找到 的 某 个 位 置 。 

(2) 在 Hierarchy 视 图 中 选择 你 的 地 形 ， 然 后 单 击 Terrain Settings 按 


钮 《如 果 你 不 记得 它 在 哪里 ， 参 见 图 4.1) . Æ Heightmap 区 域 中 ， 单 击 
Import Raw 按 钮 。 

(3) 打开 ImportRawHeightmap 对 话 框 。 定 位 第 (1) 步 中 的 
terrain.raw， 并 单 击 Open 按 钮 。 

(4) 打开 Import Heightmap 对 话 框 ， 如 图 4.3 所 示 。 使 所 有 的 选项 
保持 不 变 ， 并 单 击 Import 按 钮 。 现 在 ， 你 的 地 形 看 上 去 比较 怪异 。 问 题 
在 于 当 你 把 地 形 的 长 度 和 宽度 设置 成 更 容易 管理 时 ， 将 高 度 保持 为 
600， 这 对 于 你 当前 的 需要 来 说 显然 太 高 了 。 


Import Heightmap x) 


a 








Raw files must use a single channel and be either 8 o! 
Depth 

Width 

Height 

Byte Order 

Terrain Size 











x 50 








图 4.3 Import Heightmap 对 话 框 
(5) 回 到 Inspector 视 图 中 的 Terrain Settings 中 的 Resolution 区 域 ， 
修改 地 形 分 辨 率 。 这 一 次 ， 把 高 度 值 改 为 60。 结 果 应 该 会 令 人 愉快 得 
多 ， 如 图 4.4 所 示 。 





图 4.4 SA tei BE Ka SI 


提示 : 

计算 高 度 

迄今 为 止 ， 高 度 图 似乎 比较 随机 ， 但 它 实 际 上 相当 容易 计算 出 来 。 
所 有 的 一 切 都 基于 255 的 百分比 与 地 形 的 最 大 高 度 。 地 形 的 最 大 高 度 默 
认为 600， 但 是 很 容易 改变 。 如 果 应 用 ( 灰 度 阴 影 )*255x( 最 大 高 度 ) 这 个 
公式 ， 就 可 以 轻松 地 计算 地 形 上 的 任意 位 置 。 例 如 ， 黑 色 具 有 值 0， 
此 任何 黑色 区 域 的 高 度 都 将 是 0 单位 (0+255x600) 。 白 色 具 有 值 255， 
因此 将 产生 高 度 为 600 单 位 的 区 域 (255+255x600) 。 如 果 具 有 值 为 125 
的 中 等 灰 度 ， 那 么 具有 该 颜色 的 任何 区 域 都 将 产生 大 约 294 单 位 的 高 度 
(125+255x600) 。 

注意 : 

高 度 图 格式 

在 Unity 中 ， 高 度 图 必须 是 ,raw 格式 的 灰 度 图 像 。 有 许多 方式 生成 这 
些 类 型 的 图 像 ， 可 以 使 用 简单 的 图 像 编 辑 器 或 者 甚至 Unity 本 身 。 如 果 
使 用 图 像 编 辑 器 创建 高 度 图 ， 就 要 尽量 使 高 度 图 具有 与 地 形 相同 的 长 宽 
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种 地 形 ， 并 且 和 希望 为 它 生成 一 幅 高 度 图 ， 可 以 转 到 Inspector 视图 中 的 
Terrain Settings 中 的 Heightmap 区 域 ， 并 单 击 Export Raw 按钮 。 





Unity 提供 了 多 种 工具 ， 可 让 你 手工 雕刻 地 形 。 在 Terrain (Script) 组 
件 下 的 Inspector 视 图 中 可 以 看 到 这 些 工 具 ， 它 们 都 在 相同 的 前 提 下 工 
VE: 你 使 用 具有 给 定 大 小 的 画笔 和 不 透明 度 “ 绘 制 ?地 形 。 实 际 上 ， 你 在 
幕后 所 做 的 事情 是 绘制 一 幅 高 度 图 ， 它 被 转换 成 为 3D ”地 形 所 做 的 修 
改 。 绘 画 效 果 是 累积 的 ， 这 意味 痢 在 一 个 区 域 上 绘制 的 内 容 越 多 ， 那 个 
区 域 上 的 效果 将 越 强 烈 。 图 4.5 标 识 了 这 些 工 具 。 使 用 这 些 工具 ， 可 以 
生成 你 可 能 想象 到 的 几乎 任何 风景 。 

Smooth Height 
Raise / Lower 





vou crit) 
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No tool seledted 


Please selecth too! 





Paint Height 
图 4.5 Haye MEA TE 
你 将 学 习 的 第 一 个 工具 是 Raise/Lower 工具 。 顾 名 思 义 ， 无 论 何 时 
你 在 绘画 ， 这 个 工具 都 允许 抬 高 或 降低 地 形 。 要 利用 这 个 工具 执行 雕 
刻 ， 可 遵循 下 面 这 些 步 又 。 


(1) 选择 一 种 画笔 。 画 笔 确 定 了 雕刻 效果 的 大 小 和 形状 。 

(2) 选择 一 种 画笔 大 小 和 不 透明 度 。 不 透明 度 确定 了 雕刻 效果 有 
多 强烈 。 

(3) 在 Scene 视图 中 单 击 地 形 并 在 其 上 拖 动 ， 以 抬 高 地 形 。 在 单 
击 并 拖 动 时 按 住 Shift 键 ， 将 代 之 以 降低 地 形 。 

图 4.6 沽 示 了 一 些 民 好 的 起 始 选 项 ， 它 们 用 于 雕刻 大 小 为 50x50、 融 
度 为 60 的 给 定 地 形 。 

vw c= MTerrain (Script) 


Raise / Lower Terrain 
Click to raise, Hold down shift to lower. 








Brush Size 





图 4.6 用 于 雕刻 的 良好 起 始 属性 

下 一 个 工具 是 Paint Height 工具 。 该 工具 的 工作 方式 与 Raise/Lower 
工具 几乎 完全 相同 ， 只 不 过 它 把 地 形 绘制 到 指定 的 高 度 。 如 果 指 定 的 高 
度 高 于 当前 地 形 ， 那 么 绘制 效果 将 抬 高 地 形 。 不 过 ， 如 果 指 定 的 高 度 低 
于 当前 地 形 ， 就 会 降低 地 形 。 对 于 在 风景 中 创建 台地 或 其 他 平坦 的 结 
构 ， 这 被 证 明 是 有 用 的 。 继 续 前 进 ， 并 试 试 它 ! 

提示 : 

平整 地 形 

在 任何 时 候 ， 如 果 想 把 地 形 重 置 回 平面 形状 ， 都 可 以 找到 Paint 


Height TH, Jf Htc Flatten。 它 的 一 个 额外 的 优点 是 : 可 以 把 地 形 平整 
到 一 种 除 其 默认 的 0 以 外 的 高 度 。 如 果 最 大 高 度 是 60， 并 把 高 度 图 平整 
到 30， 就 能 够 把 地 形 抬 高 30 个 单位 ， 但 是 也 可 以 把 它 降低 30 个 单位 。 这 
使 得 很 容易 把 峡谷 雕刻 进 平面 地 形 中 。 

你 将 使 用 的 最 后 一 个 工具 是 Smooth Height 工具 。 该 工具 不 会 以 特 
别 显 单 的 方式 改变 地 形 。 作 为 蔡 代 ， 它 将 删除 在 雕刻 地 形 时 出 现 的 许多 
锯齿 状 线条 。 可 以 把 该 工具 视 作 抛光 机 。 在 完成 了 主要 的 雕刻 之 后 ， 你 
将 只 把 它 用 于 执行 微小 的 调整 。 

EAH IZ 

既然 你 已 经 学 习 了 雕刻 工具 ， 就 让 我 们 练习 使 用 它们 。 在 这 个 练习 
中 ， 你 将 尝试 雕刻 一 块 特定 的 地 形 。 

(1) 创建 一 个 新 项 目 或 场景 ， 并 添加 一 种 地 形 。 把 该 地 形 的 分 辩 
率 设置 为 50x50， 并 把 它 的 高 度 设置 为 60。 

(2) 单 击 Paint Height 工具 ， 把 高 度 改 为 20， 并 单 击 Flatten， 把 
该 地 形 平整 到 高 度 为 20。 

(3) 使 用 雕刻 工具 ， 汐 试 创 建 类 似 于 如 图 4.7 所 示 的 风景 。 

(4) 继续 试验 工具 ， 尝 试 同 地 形 中 添加 独特 的 特性 。 



































图 4.7 示例 地 形 


提示 : 

实践 、 实 践 、 再 实践 

开发 强大 的 、 有 吸引 力 的 关卡 本 身 也 是 一 种 艺术 形式 。 必 须 对 小 山 
丘 、 峡 谷 、 大 山 和 湖泊 的 位 置 进 行 深 思 熟 夸 。 这 些 元 素 不 仅 需要 在 视觉 
上 令 人 人 满意， 在 放置 它们 时 还 需要 考虑 使 关卡 是 能 够 是 玩家 过 关 的 。 这 
种 技能 不 可 能 在 一 夜 之 间 获 得 。 一 定 要 实践 并 精 雕 细 琢 你 的 关卡 构建 技 
能 ， 以 创建 激动 人 心 且 令 人 难忘 的 关卡 。 

















4.2 地 形 纹 于 


你 现在 知道 如 何 构建 3D 游戏 世界 的 物理 维度 。 即 使 你 的 风景 可 能 
上 共有 许多 特色 ， 它 仍然 是 平淡 无 奇 的 并 且 难 以 导航 。 现 在 应 该 向 关卡 中 
添加 一 些 角 色 。 在 本 节 中 ， 你 将 学 习 如 何 绘制 地 形 的 纹理 ， 给 它 提供 一 
种 迷人 的 外 观 。 








4.2.1 导入 地 形 资源 


像 雕 刻 地 形 一 样 ， 设 置地 形 的 纹理 也 非常 像 绘画 。 你 选择 一 种 男 笔 
和 纹理 ， 并 把 它 绘制 到 你 的 游戏 世界 中 。 不 过 ， 在 可 以 开始 利用 纹理 绘 
制 游戏 世界 之 前 ， 需 要 一 些 可 以 使 用 的 纹理 。Unity 具有 一 些 地 形 资源 
可 供 你 使 用 ， 但 是 需要 先导 入 它们 。 要 加 载 这 些 资源 ， 可 以 单 击 Assets 
> Import Package > Terrain Assets 命令 ， 此 时 将 出 现 Importing Package 对 
话 框 ， 如 图 4.8 所 示 。 在 这 个 对 话 框 中 可 以 准确 指定 你 希望 导入 哪些 资 
源 。 如 果 你 想 减 小 项 目的 大 小 ， 那 么 取消 选择 不 需要 的 项 目 就 是 一 个 好 
主意 。 目 前 ， 只 需 保 持 选 中 所 有 的 选项 即 可 ， 并 单 击 Import 命令 。 你 现 
在 应 该 在 Project 视图 中 的 Assets 下 具有 一 个 名 为 Standard Assets 的 新 文 
件 夹 ， 这 个 文件 夹 包 含 你 将 在 本 章 余 下 部 分 使 用 的 所 有 地 形 资 源 。 














图 4.8 Importing Package Xt 1H #E 


4. 2 .2 级 理 化 地 形 

















地 形 纹理 化 过 程 在 ”Unity 中 很 简单 ， 并 且 其 工作 方式 与 雕刻 非常 
像 。 你 需要 做 的 第 一 件 事 是 加 载 纹理 。 图 4.9 显 示 了 Inspector 中 的 纹理 化 
工具 。 注 意 3 个 数字 属性 : 画笔 大 小 、 不 透明 度 和 目标 强度 。 你 应 该 熟 
悉 前 两 个 属性 ， 但 是 最 后 一 个 属性 是 新 增 的 。 目 标 强 度 是 它 通过 持续 绘 
画 可 以 实现 的 最 大 不 透明 度 。 它 的 值 是 一 个 百分数 ， 其 中 1 就 是 100%。 
可 以 使 用 它 作为 一 种 控制 方式 ， 阻 止 过 于 强烈 地 绘制 纹理 。 
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Paint Texture 
Select a texture below, then click to paint 
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图 4.9 地 形 纹理 工具 和 属性 
要 加 载 一 种 纹理 ， 可 遵循 下 面 这 些 步骤 。 
(1) 单 击 Edit Textures > Add Texture 命令 。 
(2) 出 现 Add Terrain Texture 对话 框 。 单 击 Texture 方 框 中 的 
Select， 如 图 4.10 所 示 ， 并 选择 Grass (Hill) 纹 理 。 
(3) 单 击 Add 按 钮 。 
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图 4.10 Add Terrain Texture 对 话 框 

此 时 ， 整 个 地 形 都 应 该 被 东 一 块 西 一 块 的 青草 所 获 新。 这 看 上 去 比 
以 前 的 白色 地 形 更 好 一 些 ， 但 是 仍然 离 逼 真 还 很 禹 远 。 现 在 ， 你 将 实际 
地 开始 绘画 ， 并 使 地 形 看 上 去 更 好 。 

在 地 形 上 绘制 纹理 

让 我 们 对 地 形 应 用 一 种 新 纹理 ， 给 它 提供 一 种 更 逼真 的 双色 效果 。 

(1) 使 用 前 面 列 出 的 步骤 ， 添 加 一 种 新 纹理 。 这 一 次 ， 加 载 
Grass&Rock 纹理。 一旦 加 载 了 它 ， 就 一 定 要 通过 单 击 以 选择 它 〈 如 果 
选择 了 它 ， 在 它 下 面 就 会 出 现 一 个 蓝 条 ) 。 

(2) 把 画笔 大 小 、 不 透明 度 和 目标 强度 分 别 设置 为 30、20 和 0.6。 








(3) 为 市 约 起 见 ， 只 在 地 形 的 陡峭 部 分 和 石 缝 上 绘画 ( 单 击 并 拖 
J) 。 这 会 给 人 留 下 青草 将 不 会 在 陡坡 的 两 侧 以 及 小 山 丘 中 间 生 长 ， 如 









































图 4.11 双色 的 纹理 化 悬崖 峭壁 的 示例 
(4) 继续 试验 纹理 绘画 。 可 以 自由 地 加 载 纹理 Cliff， 并 把 它 应 用 
于 更 陡峭 的 部 分 ， 或 者 加 载 纹理 Sand， 创 建 一 条 小 路 。 





你 可 以 根据 需要 用 这 种 方式 加 载 许 多 纹理 ， 并 且 实 现 一 些 台 真 的 效 
果 。 一 定 要 实际 练习 纹理 化 ， 以 确定 看 上 去 最 好 的 图 案 。 

注意 : 

创建 地 形 纹理 

游戏 世界 通常 是 独特 的 ， 需 要 自 定义 的 纹理 ， 以 适应 创建 它们 的 游 
戏 的 环境 。 在 为 地 形 创建 自己 的 纹理 时 ， 可 以 遵循 一 些 一 般 的 指导 原 
则 。 第 一 条 是 总 是 要 尽量 使 图 案 是 可 重复 的 ， 这 意味 着 纹理 可 以 无 颖 地 
拼 贴 。 纹 理 越 大 ， 重 复 的 图 案 就 越 不 明显 。 第 二 条 指导 原则 是 使 纹理 成 
为 正方 形 。 最 后 一 条 指导 原则 是 尽量 使 纹理 尺寸 是 2 的 需 〈32、64、 
128、512 等 ) 。 最 后 两 条 指导 原则 会 影响 纹理 的 压缩 和 纹理 的 效率 。 利 
用 一 点 实践 ， 立 刻 就 能 创建 出 壮丽 的 地 形 纹理 。 

提示 : 



































细微 是 最 佳 的 策略 

在 纹理 化 时 ， 记 住 使 效果 保持 细微 。 在 一 个 元 系 上 体现 出 的 大 多 数 
性 质 ， 在 号 一 个 元 系 上 都 会 逐渐 消失 ， 而 不 会 产生 刺眼 的 渐变 。 你 的 纹 
理化 工作 也 应 该 反映 这 一 点 。 如 果 可 以 把 摄像 机 拉 离 一 块 地 形 ， 并 且 指 
出 一 种 纹理 开始 的 准确 位 置 ， 那 你 的 效果 就 显得 太 突 几 了 。 人 处理 许 多 小 
的 、 细 微 的 纹理 应 用 比 处 理 一 个 广泛 的 应 用 通常 更 好 一 些 。 


4.3 小 结 


在 本 章 中 ， 你 认识 了 Unity 中 的 地 形 。 你 首先 学 习 了 地 形 是 什么 ， 
以 及 如 何 把 它们 添加 a 到 场景 中 。 接 着 ， 你 研究 了 利用 高 度 图 和 Unity 内 
置 的 对 刻 工具 雕刻 地 形 。 最 后 ， 你 学 习 了 如 何 通过 以 一 种 逼真 的 方式 应 
用 纹理 ， 使 地 形 看 上 去 更 有 了 吸引 力 。 





4.4 问 与 答 
问 ， 我 的 游戏 必须 具有 地 形 吗 ? 
: 根本 不 是 。 许 多 游戏 完全 是 在 建 模 的 室内 或 者 抽象 的 空间 里 发 


H: 我 的 地 形 看 上 去 不 是 非常 好 ， 这 正常 吗 ? 


要 兹 一 些 时 间 姻 悉 雕 刻 工 具 的 使 用 。 借 助 一 些 实践 ， 关 卡 将 开 
始 看 起 来 好 得 多 。 真 正 的 质量 来 目 于 关卡 测试 ， 这 将 在 下 一 章 中 介绍 








4.5 测验 


化 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 和 营 握 了 本 章 所 学 的 知识 。 





4.5.1 问题 


判断 题 : 在 Unity 地 形 中 可 以 创建 洞穴 。 
包含 地 形 海拔 信息 的 灰 度 图 像 被 称 为 什么 ? 
判断 题 ， 在 Unity 中 雕刻 地 形 非 常 像 绘画 。 
怎样 访问 Unity 可 用 的 地 形 纹理 ? 


BR W N e 


4.5.2 答案 
1. R, Unity eE ARES 
2. ty BEA. 
3. 正确 。 
4. 通过 选择 Assets > Import Package > Terrain Assets 命 令 ， 导 入 地 


4.5.3 练习 
让 我 们 练习 地 形 雕 刻 和 纹理 化 。 有 雕刻 一 种 包含 以 下 元 素 的 地 形 。 
湖 床 
海滩 
山脉 


一 旦 你 雕刻 了 这 些 元 素 ， 束 以 下 面 的 方式 对 地 形 应 用 纹理 。 在 


Terrain Assets 程序 包 中 可 以 找到 这 里 列 出 的 所 有 纹理 。 
海滩 应 该 使 用 Sand 纹理 ， 并 且 应 该 淡 入 到 Grass&Rock 中 。 
平原 和 所 有 平坦 的 区 域 都 应 该 利用 Grass 进行 纹理 化 。 
随 着 地 形变 得 更 陡峭 ，Grass 纹理 应 该 平滑 地 渐变 成 Grass&Rock。 
在 到 达 最 陡峭 、 最 高 的 位 置 时 ，Grass&Rock 纹理 应 该 渐变 成 
Cliff. 
FA a A BE PP) BH hE IR PARA, FE-PE A Se ERT FE 








在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 同 地 形 中 添加 树木 和 青草 ; 

怎样 回 地 形 中 添加 环境 效果 ; 

怎样 利用 角色 控制 器 导航 你 的 游戏 世界 。 

在 上 一 半 中 ， 你 学 习 了 为 游戏 雕刻 和 纹理 化 地 形 。 在 本 革 中 将 添加 
一 些 环境 效果 ， 它 们 将 真正 给 你 的 游戏 世界 提供 角色 。 你 首先 将 学 习 如 
何 问 地 形 中 添加 像 树 木 和 青草 这 样 的 植物 。 接 着 ， 你 将 学 习 应 用 像 水 、 
RA. SANRIO Cens flare) 这 样 的 效果 。 最 后 将 向 场景 中 添加 一 
个 角色 控制 器 ， 并 在 你 的 游戏 世界 里 四 处 走动 。 











5.1 LR AN A es E 


只 有 平面 纹理 的 游戏 世界 将 会 令 人 厌烦 。 几 乎 每 一 处 自然 的 风景 都 
有 其 有 人 录 种 形式 的 植物 生命 。 在 本 市 中 ， 你 将 学 习 如 何 添 加 和 目 定 义 树 木 
和 青草 ， 给 地 形 提 供 一 种 有 机 的 外 观 和 感觉 。 


5.1.1 绘制 树木 





同 地 形 中 添加 树木 就 像 上 一 章 中 的 雕刻 和 纹理 化 一 样 ， 整 个 过 程 与 
绘画 非常 相似 。 基 本 的 前 提 是 加 载 一 个 树木 模型 ， 设 置 树木 的 属性 ， 然 
后 绘制 你 希望 树木 出 现 的 区 域 。 基 于 所 选 的 选项 ，Unity 将 把 树木 分 散 
开 并 且 会 改变 它们 ， 以 提供 一 种 更 自然 、 更 有 机 的 外 观 。 

提示 : 

地 形 资源 

要 学 习 本 节余 下 的 内 容 ， 需 要 把 标准 的 地 形 资 源 加 载 进项 目 中 。 如 
果 你 的 项 目 中 沿 没 有 它们 ， 可 以 参阅 上 一 章 的 内 容 ， 了 解 关于 如 何 把 它 
们 导入 到 项 目 中 的 指导 。 

你 将 使 用 Place Trees 工具 把 树木 散布 在 地 形 上 。 一 旦 在 场景 中 选择 
了 地 形 ， 就 可 以 在 Inspector 视图 中 作为 Terrain (Script) 组 件 的 一 部 分 访 
问 Place Trees 工具 。 图 5.1 显示 了 Place Trees 工 具 及 其 标准 的 属性 。 
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图 5.1 Place Trees 工 具 


表 5.1 描述 了 Place Trees 工具 的 属性 。 
表 5.1 Place Trees 工 具 的 属性 
属性 描述 
Brush Size 在 绘画 时 将 添加 树木 的 区 域 的 大 小 
Tree Density 树木 能 够 多 稠密 地 挤 在 一 起 


Color Variation, Tree Height/Width | 这 些 属性 允许 所 有 的 树木 彼此 稍 有 不 同 。 这 给 人 留 下 了 许多 不 同 树木 (而 不 是 重 
和 Variations 复 同一 棵 树 ) 的 印象 


在 地 形 上 放置 树木 
让 我 们 执行 下 面 这 些 步骤 ， 使 用 Paint Trees 工具 把 树木 放 到 地 形 
上 。 这 个 练习 假定 你 创建 了 一 个 新 场景 ， 并 且 已 经 添加 了 地 形 。 应 该 把 


地 形 的 长 度 和 宽度 都 设置 为 100。 如 果 地 形 已 经 完成 了 某 种 雕刻 和 纹理 
化 工作 ， 它 看 起 来 将 会 更 好 。 

(1) 单 击 Edit Trees > Add Tree 命令 ， 调 出 Add Tree 对 话 框 ， 如 图 
5.1 所 示 。 

(2) 单 击 Add Tree 对 话 杠 上 的 Tree 文本 框 右边 的 圆 形 图 标 ， 调 出 
Tree Selector 对 话 框 ， 如 图 5.2 所 示 。 


Add Tree 2 





图 5.2 Add Tree 对 话 框 
(3) 选择 Palm Tree， 并 单 击 Add 按钮 。 
(4) 把 画笔 大 小 设置 为 10， 把 树 密度 设置 为 720， 并 把 宽度 和 高 度 
设置 为 50。 选 择 你 想 要 的 任何 变化 属性 。 
(5) 在 希望 出 现 树 木 的 区 域 上 单 击 并 拖 动 ， 在 地 形 上 绘制 树木 。 
在 单 击 并 拖 动 时 按 住 Shift 键 ， 将 会 删除 树木 。 
(6) 继续 试验 不 同 的 画笔 大 小 、 密 度 以 及 树木 大 小 /变化 。 


YY -am 
YER: 


黑暗 的 树木 

你 可 能 注意 到 一 些 树木 看 上 去 是 黑色 的 。 当 把 较 小 的 树 放 在 较 大 的 
树 附 近 时 ， 就 可 能 发 生 这 种 情况 。 其 原因 是 : 无 论 场景 中 存在 任何 光 
照 ， 都 会 计算 为 触 碰 小 树 周围 的 大 树 。 实 际 上 ， 小 树 处 于 大 树 的 阴影 
中 。 可 以 利用 Unity Pro 解 决 这 个 问题 ， 因 为 光照 是 动态 计算 的 ， 并 且 倾 
向 于 更 准确 一 点 。 如 果 你 没有 Pro 版 本 ， 也 可 以 简单 地 删除 并 蔡 换 树 
IK. 

注意 : 

树木 弯曲 

在 Scene 视 图 中 四 处 移动 时 ， 可 能 会 看 到 一 些 树木 弯曲 了 并 且 在 改 
变 。 你 见证 到 的 是 使 项 目 运 行 得 更 快 的 内 置 效率 。 当 树木 远离 观众 时 ， 
它们 将 被 泻 染 为 质量 低 得 多 的 公告 板 (billboard) 。 当 观众 靠近 时 ， 树 
木 将 弯曲 成 更 高 质量 的 版 本 。 其 效果 是 你 所 看 到 的 弯曲 形状 。 你 可 以 通 
过 修改 一 些 地 形 设置 ， 更 改 这 些 渐变 何 时 以 及 如 何 发 生 。 在 本 章 后 面 将 
有 机 会 处 理 这 些 设置 。 














5.1.2 绘制 青草 


既然 你 已 经 学 习 了 如 何 绘制 树木 ， 现 在 应 该 学 习 如 何 给 游戏 世界 应 
用 青草 或 其 他 小 植物 生命 。 青 草 或 其 他 小 植物 在 Unity 中 称 为 细 市 
(detai) 。 因 此 ， 用 于 绘制 青草 的 工具 是 Paint ”Details 工 具 。 与 树木 
(它们 是 3D 模 型 ) 不 同 ， 细 节 是 公告 板 〈 后 面 将 加 以 解释 ) 。 就 像 你 
到 目前 为 止 反 复 看 到 过 的 ， 使 用 画笔 和 绘画 运动 将 细节 应 用 于 地 形 。 图 
5.3 显示 了 Paint Details 工 具 以 及 它 的 一 些 属性 。 








Y ->M Terrain (Script) %, 
PIA FT 


Paint Details 


Hold down shift to erase. 
Hold down ctrl to erase the selected detail type. 


e00: * & 
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Details 


| No Detail Objects defined 
[ # Edit Details...] 


Brush Size 
Opacity 





图 5.3 Paint Details 工 具 

板 
板 是 3D 游 戏 世 界 中 的 一 种 特殊 的 可 视 化 组 件 ， 它 可 以 提供 3D 
模型 的 效果 ， 但 是 不 必 实 际 地 成 为 一 种 3D 模 型 。 模 型 存在 于 全 部 3 个 维 
度 中 ， 因 此 ， 在 围绕 其 中 一 个 维度 运动 时 ， 可 以 看 到 不 同 的 侧面 。 不 
过 ， 公 告 板 是 始终 面 同 摄像 机 的 平面 图 像 。 当 尝试 转动 公告 板 时 ， 它 将 
转 而 面 对 你 的 新 位 置 。 公 告 板 常用 于 青草 细节 、 粒 子 和 屏幕 上 的 效果 。 

将 青草 应 用 于 地 形 是 一 个 相当 直观 的 过 程 ， 首 先 需要 添加 青草 纹 
理 ， 其 操作 如 下 。 

(1) 在 Inspector 视 图 中 单 击 Edit Details， 并 选择 Add Grass Texture 


Sy # 
oF OF ùk 


V 











AA 
Mi Fo 


(2) 在 Add Grass Texture 对 话 框 中 ， 单 击 Texture 文本 框 劳 边 的 
形 图 标 ， 如 图 5.4 所 示 ， 并 选择 Grass 纹理 ， 而 不 是 Grass (Hill) ACFE. 


Detail Texture 
Min Width 
Max Width 
Min Height 
Max Height 
Noise Spread 


Healthy Color 
Dry Color 
Billboard 


! 





图 5.4 Add Grass Texture Xf iG 4 

(3) 把 纹理 属性 设置 为 你 想 要 的 任何 值 。 要 特别 注意 颜色 属性 ， 
因为 它们 将 为 青草 建立 自然 颜色 的 范围 。 

(4) 完成 后 ， 单 击 Apply 按 钮 。 

在 加 载 了 青草 之 后 ， 只 需 选 择 一 种 画笔 和 画笔 属性 。 现 在 就 准备 好 
开始 绘制 青草 。 

提示 : 

i LAN a 

你 可 能 注意 到 : CEFN, CELAR. (EEE 























应 加 到 地 形 中 时 ， 你 需要 重点 关注 以 下 几 件 事 。 第 一 件 是 注意 为 青草 纹 
理 设置 的 颜色 。 要 尽量 使 它们 的 颜色 更 深 、 更 具 土 色调。 需要 做 的 下 一 
件 事 是 选择 一 种 非 几何 的 画笔 形状 ， 以 便 帮 助 打 破 硬 边 缘 〈 如 图 5.3 所 
示 ， 了 解 要 使 用 的 民 好 画笔 ) 。 最 后 ， 保 持 透 明度 和 目标 强度 这 些 属性 
非常 低 ， 其 中 每 个 属性 的 展 好 的 起 始 设置 是 0.02。 如 果 需 要 更 多 的 青 
草 ， 可 以 只 在 相同 的 区 域 上 绘画 。 

a: 

植物 和 性 能 

场景 中 具有 的 树木 和 青草 越 多 ， 泻 染 它 所 需 的 处 理 也 越 多 。 如 果 你 
关注 的 是 性 能 ， 就 需要 保持 较 低 的 植物 数量 。 在 本 章 后 面 将 探讨 一 些 属 
性 ， 它 们 有 助 于 管理 这 些 ， 但 是 作为 一 条 简单 的 规则 ， 要 尽量 只 在 那些 
确实 需要 的 区 域 添 加 树木 和 青草 。 

提示 : 

消失 的 青草 

与 树木 一 样 ， 青 草 也 会 受到 它 与 观众 之 间 的 距离 影响 。 树 木 在 观众 
远离 时 将 恢复 较 低 的 质量 ， 而 青草 完全 不 会 泻 染 出 来 。 结 果 束 是 在 不 能 
看 到 青草 的 观众 周围 显示 一 个 圆 环 。 同 样 ， 可 以 通过 将 在 本 章 后 面 探讨 
的 属性 来 修改 这 个 距离 。 






































5.1.3 地 形 设置 


Inspector 视 图 中 的 这 个 地 形 工具 列表 上 的 最 后 一 个 按钮 用 于 Terrain 
Settings 工 具 。 这 些 设置 从 总 体 上 控制 地 形 、 纹 理 、 树 木 和 细节 的 外 观 
和 工作 方式 。 图 5.5 显 示 了 所 有 的 地 形 设 置 。 





图 5.5 Terrain Settings 工具 
第 一 组 设置 用 于 总 体 的 地 形 。 表 5.2 描 述 了 多 种 设置 。 


表 5.2 基本 的 地 形 设 置 
设置 描述 
Pixel Error 在 显示 地 形 的 几何 形状 时 所 允许 的 错误 数量 。 这 个 值 越 高 ， 地 形 的 细节 越 低 
Base Map Dist. 将 显示 高 分 辨 率 纹 理 的 最 大 距离 。 当 观众 比 给 定 的 距离 更 远 时 ， 纹 理 将 降级 为 更 低 的 分 辨 率 
Cast Shadows 确定 地 形 的 几何 形状 是 否 会 投射 阴影 
Material 这 个 属性 用 于 指定 能 够 演 染 地 形 的 自 定义 材质 。 材 质 必须 包含 能 够 泻 染 地 形 的 着 色 器 





此 外 ， 一 些 设置 会 直接 影响 树木 和 细节 《比如 青草 ) 在 地 形 中 的 表 
现 方式 。 表 5.3 描述 了 这 些 设 置 。 


425.3 树木 和 细节 对 象 设 置 











设置 描述 
Draw 确定 是 否 在 场景 中 泻 染 树木 和 细节 
Detail Distance 将 不 再 把 细节 绘制 到 屏幕 上 的 摄像 机 距离 
Tree Distance 将 不 再 把 树木 绘制 到 屏幕 上 的 摄像 机 距离 
Billboard Start 3D 树木 模型 将 开始 渐变 成 低 质 量 公告 板 的 摄像 机 距离 
Fade Length 树木 将 在 公告 板 与 高 质量 3D 模型 之 间 渐变 的 距离 。 这 个 设置 的 值 越 高 ， 渐 变 就 越 平滑 
Max Mesh Trees 能 够 同时 绘制 为 3D 网 格 〔 而 不 是 公告 板 ) 的 树木 总 数 





将 要 探讨 的 最 后 几 个 设置 是 用 于 风 的 。 由 于 你 还 没有 机 会 实际 地 在 
你 的 游戏 世界 里 和 逛 选 《在 本 章 后 面 将 会 这 样 做 ) ， 你 可 能 想 知 道 它 们 意 
味 着 什么 。 基 本 上 ，Unity 会 在 你 的 地 形 上 面 模拟 一 种 微风 ， 它 将 导致 
青草 弯曲 和 摇摆 ， 并 使 游戏 世界 具有 生气 。 表 5.4 描 述 了 风 的 设置 。 
表 5.4 风 的 设置 




















设置 描述 
Speed 风 效 果 的 速度 以 及 强度 
Size 同时 被 风 影 响 的 青草 区 域 的 大 小 
Bending 青草 由 于 风 而 将 具有 的 摇摆 程度 
Grass Tint 尽管 不 是 一 种 风 设置 ， 但 是 该 设置 可 以 控制 关卡 中 的 所 有 青草 的 总 体 色 调 














5.2 环境 效果 


至 此 ， 你 已 经 雕刻 和 纹理 化 了 地 形 ， 并 疝 其 中 添加 了 树木 和 青草 。 
可 以 安全 地 说 ， 它 看 上 去 比 只 是 平面 的 白色 正方 形 要 好 得 多 。 在 本 节 
中 ， 你 将 学 习 添 加 环境 细节 ， 真 真切 切 地 使 游戏 世界 尽 可 能 完善 。 

















5.2.1 天宇 盒 








你 可 能 注意 到 : 虽然 地 形 中 充满 了 纹理 和 细节 ， 但 是 天 空 是 柔和 的 
纯色 。 你 需要 做 的 是 给 游戏 世界 添加 一 个 天 空 盒 ， 它 是 一 个 包围 游戏 世 
界 的 大 合子。 即使 它 是 由 6 个 平面 状 的 侧面 组 成 的 立方 体 ， 它 也 具有 面 
朝 里 的 纹理 ， 使 得 它 看 上 去 像 无 边 无 际 的 苍 写 。 你 可 以 创建 自己 的 天 空 
盒 ， 或 者 使 用 Unity 的 标准 天 空 盒 之 一 。 在 本 书 中 ， 你 将 使 用 内 置 的 天 
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要 使 用 标准 天 空 盒 ， 需 要 把 资源 导入 到 项 目 中 。 要 导入 天 空 盒 ， 可 
以 单 击 Assets > Import Package > Skyboxes 命令 。 这 将 打开 Import 
Package ”对 话 框 。 保 持 选 中 所 有 的 选项 ， 并 单 击 Import 按 钮 。 在 导入 资 
源 之 后 ， 就 可 以 开始 处 理 天 空 盒 。 

可 以 用 两 种 方式 把 天 空 盒 添加 a 到 游戏 世界 中 : 其 一 是 把 天 空 盒 添加 
给 摄像 机 ; 男 一 个 是 把 它 添加 到 场景 中 。 


5.2.2 把 天 空 盒 添 加 给 摄 
可 以 把 天 空 使 添 加 给 摄像 机 ， 使 得 摄像 机 在 游戏 世界 之 外 看 到 的 任 
何 凡 容 都 将 被 天 空 所 取代 。 要 把 天 衬 盒 添加 给 摄像 机 ， 可 以 遵循 下 面 这 


些 步 又 。 


(1) 在 Hierarchy 视 图 中 选择 Main Camera. 

(2) Component > Rendering > Skybox 命令 ， 添 加 一 个 天 空 盒 
组 件 。 

(3) 在 Inspector 视 图 中 ， 定 位 Skybox 组 件 ， 并 单 击 Custom Skybox 
框 旁 边 的 圆 形 图 标 ， 如 图 5.6 所 示 。 在 Select Material 对 话 框 中 ， 选 择 
Sunny2 Skybox. 





(4) 运行 场景 ， 碍 看 应 用 于 摄像 机 的 天 空 盒 。 
v bd [V] Skybox TE: 


Custom Skybox None (Material) 
图 5.6 Skybox 组 件 





注意 : 

BREE 

有 一 个 选项 用 于 把 天 空 盒 添加 给 特定 的 摄像 机 ， 提 供 这 个 选项 的 原 
因 是 使 你 可 以 在 不 同 的 摄像 机 上 具有 不 同 的 天 空 盒 〈 或 者 没有 天 空 
盒 ) 。 这 使 你 能 够 给 不 同 的 观众 显示 不 同 的 游戏 世界 。 如 果 和 希望 能 够 灵 
活 地 观察 游戏 世界 ， 惑 要 把 天 空 盒 添 加 给 摄像 机 。 如 果 和 希望 游戏 世界 对 
任何 人 看 上 去 都 是 一 致 的 ， 束 要 把 它 添加 到 场景 中 《下 面 将 介绍 ) 。 
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如 果 把 天 空 盒 添 加 到 场景 中 ， 它 对 于 所 有 的 观众 都 将 是 存在 的 。 这 
种 方法 的 另 一 个 好 处 是 : 天 空 盒 在 Scene 视图 中 是 可 见 的 ， 这 使 得 很 容 
易 人 查看 游戏 世界 在 具有 所 有 元 素 的 情况 下 是 什么 样子 的 。 要 把 天 空 盒 添 
加 到 场景 中 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 单 击 Edit > Render Settings 命令 ， 在 Inspector 视 图 中 打开 场景 
的 泻 染 设 置 。 


(2) 定位 Skybox Material 框 ， 并 单 击 它 右边 的 圆 形 图 标 。 











(3) 选择 Sunnyl ”Skybox。 注 意 Scene 视 图 如 何 变 化 以 包含 天 空 。 
如 果 Scene 没有 变化 ， 可 以 局 用 天 空 盒 、 筋 和 镜头 光 尝 场景 设置 ， 如 图 
5.7 所 示 。 
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[Toggles skybox, fog and lens flare effects,| skybox, fog and lens flare effects. 





图 5.7 环境 效果 切换 
5.2.4 Z 


在 Unity Y, WES UIA, FPS ORES 
同 的 自然 现象 ， 比 如 薄 雾 、 实 际 的 雾 或 者 远 距 离 的 对 象 衰减 。 还 可 以 使 
用 筋 给 游戏 世界 提供 新 的 异域 风情 。 

把 筋 添 加 到 场景 中 
让 我 们 把 筋 添 加 到 场景 中 ， 并 且 学 习 影 响 它 的 不 同属 性 。 

(1) 单 击 Edit > Render Settings 命令 ， 将 在 Inspector 视 图 中 打开 泻 
Ge Lo 

(2) 选中 Fog 复 选 枉 ， 局 用 雾 。 

(3) TIGA TAN SARS HE. RES. SHRI T 2A RTE 

AW Je VES 2 Mn) 55 EAR PP, AES. SFI fe ES E. 
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表 5.5 & JRE 
设置 描述 
Fog Color 雾 效果 的 颜色 
Fog Mode 它 用 Ti 制 计算 筋 的 方式 。 3 种 模式 是 Linear、Exponential 和 Exp2。Linear 将 是 平 
滑 的 雾 渐 变 ， 并 且 是 默认 模式 
Fog Density 雾 效果 有 多 强烈 。 仅 当 把 雾 模 式 设 置 为 Exponential 或 Exp2 时 ， 才 会 使 用 这 个 属性 


这 些 用 于 控制 雾 开 始 时 离 摄像 机 有 多 近 ， 以 及 它 结束 时 离 摄像 机 有 多 远 。 这 些 属性 


Linear Fog Start Linear Fog End 只 在 Linear 模式 中 使 用 


5.2.5 fe hohe 





TEVE TIN BR ALAA HA EGU, BBR SS CAE AR eT A A E Hy 
AB. ERENT EARRANTA SR. FESS A RA BEY H 
党 光源 时 不 建议 这 样 做 ) . thay RES Aer BIE Ite. FE Unity 中 ， 
ALD teas abo, 2Eensetk— Pt RB RNR, IMER ET 
看 上 去 似乎 非常 明亮 一 样 。 

癌 场 景 中 添加 镜头 光 军 

如 末 遵 循 下 面 逐 步 的 指导 ， 将 更 容易 得 看 如 何 将 镜头 光 曼 放置 到 场 
景 中 。 添 加 光 军 非常 简单 ， 但 它 要 使 用 一 些 你 可 能 还 不 熟悉 的 新 项 目 。 
在 可 以 癌 场 景 中 添加 光泽 之 前 ， 需 要 具有 一 个 光源 和 一 些 光 尝 资 源 ， 在 
下 面 的 步骤 中 将 把 它们 都 料理 好 。 

(1) 单 击 GameObject > Create Other > Directional aes Me, WH 
景 中 添加 一 种 定向 灯光 。 在 后 面 的 一 章 中 将 更 详细 地 介 绍 定 向 灯光 。 A 
前 ， Rs i 种 平行 灯光 ， 融 像 太 阳 一 样 。 

一 旦 疝 场景 中 添加 了 灯光 ， 就 可 以 旋转 它 ， 使 之 在 地 形 上 提 
Pence 

(3) 接 下 来 ， 需 要 光 尝 资源 。 可 以 单 击 Assets > Import Package > 
Light Flares 命令 ， 导 入 Unity 光 尝 资 源 。 在 Import 对 话 框 中 ， 保 持 选 中 所 
有 的 选项 ， 并 单 击 Import 按 钮 。 

(4) 在 Hierarchy 视 图 中 选择 定 同 灯光 ， 并 在 Inspector 视 图 中 定位 
Flare 属 性 。 

(5) 单 击 Flare 属性 劣 边 的 圆 形 图 标 ， 并 从 Select Flare 对 话 框 中 选 
择 Sun 光 学 。 

此 时 ， 光 坚 就 出 现在 灯光 上 ， 并 将 被 摄像 机 获取 。 这 是 由 于 场景 的 
Main Camera 默认 具有 Flare Layer 组 件 。 没 有 该 组 件 的 任何 摄像 机 都 将 
不 能 看 到 镜头 光 军 。 























提示 : 

什么 是 光 军 ? 

你 也 许 还 不 能 看 到 镜头 光 曼 ， 因 为 你 的 摄像 机 没有 指 同 定 向 灯光 。 
此 时 不 要 麻烦 地 径 试 使 摄像 机 指 癌 灯光。 在 本 章 后 面 ， 你 将 在 场景 运行 
时 四 处 移动 它 。 到 那 时 ， 你 将 能 够 看 到 它 ， 并 且 执 行 任何 需要 的 调整 。 











5.2.6 水 


你 将 考虑 添加 的 最 后 一 种 环境 效果 是 水 。 水 是 一 种 将 依据 你 是 具有 
Unity Pro 版 本 还 是 免费 版 本 而 改变 的 效果 。Unity 的 免费 版 本 能 够 访问 
基本 的 水 。 这 个 对 象 有 点 普通 ， 但 是 还 过 得 去 。 水 的 Pro 版 本 看 上 去 要 
好 得 多 。 如 果 你 具有 Pro 版 本 ， 那 么 你 上 表 定 会 选择 这 个 版 本 。 由 于 本 书 
被 编写 成 使 用 免费 版 本 ， 那 束 使 用 这 个 版 本 好 了 。 

在 Unity 中 ， 水 是 一 种 需要 导入 的 资源 。 在 场景 中 ， 水 是 一 种 平坦 
的 平面 ， 看 起 来 就 像 池 塘 或 湖泊 的 顶部 表面 区 域 。 注 意 : 水 只 是 一 种 效 
果 。 如 果 玩 家 跳 入 有 水 的 湖泊 中 ， 玩 家 将 会 在 水 中 坠 洲 ， 并 下 潜 到 为 它 
雕刻 的 孔 中 。 

创建 湖泊 并 添加 水 

要 添加 水 ， 需 要 地 形 的 某 个 部 分 包含 水 。 在 这 个 练习 中 ， 将 雕刻 一 
个 淹 油 并 向 其 中 添加 一 些 水 。 

C1) 创建 一 种 新 地 形 或 者 处 理 现 有 的 地 形 。 在 地 形 中 同 下 雕刻 进 
— 7M HDR e 

(2) 单 击 Assets > Import Package > Water (Basic)fn?, SAKE 
源 。 在 Import Package 对 话 框 中 ， 保 持 选中 所 有 的 选项 ， 并 单 击 Import 按 
钮 。 

(3) 在 Project 视图 中 定位 Water (Basio) 文 件 来， 并且 定位 Daylight 
Simple Water 资源 ， 如 图 5.8 所 示 。 





Assets » Standard Assets » Water (Basic 


At 


Daylight Si 





图 5.8 Water (Basic) 文 件 夹 和 资源 
(4) 把 Daylight Simple Water 资源 拖 到 Scene 视图 上 以 及 你 创建 的 
湖 床 中 。 根 据 需要 缩放 和 移动 水 ， 使 之 正确 地 适应 湖 床 。 


此 时 ， 你 已 经 完成 了 地 形 。 你 雕刻 和 纹理 化 了 地 形 ， 给 它 添加 了 树 
木 和 青草 ， 并 提供 了 一 个 天 空 ， 并 且 它 还 具有 筋 、 镜 头 光 党 和 水 。 现 在 
应 该 进入 关卡 ， 开 始 “ 玩 ”游戏 。Unity 提 供 了 两 种 基本 的 角色 控制 器 ， 使 
你 自己 无 需 做 许多 工作 即 可 轻松 地 进入 场景 中 。 实 质 上 ， 你 是 把 一 个 控 
制 占 放 入 场景 中 ， 然 后 利用 大 多 数 第 一 人 称 游戏 常用 的 控制 模式 四 处 移 
动 。 








要 问 场 景 中 添加 角色 控制 器 ， 首 先 需 要 导入 资源 。 单 击 Assets > 
Import Package >Character Controller 命令 ， 在 Import Package 对 话 框 中 ， 
保持 选中 所 有 的 选项 ， 并 单 击 Import 按 钮 ， 应 该 会 把 一 个 名 为 Character 
Controllers 的 新 文件 夹 添 加 到 Project 视图 中 的 Standard Assets 文 件 夹 
下 。 由 于 你 没有 将 用 作 玩 家 的 3D 模 型 ， 我 们 将 使 用 第 一 人 称 控制 器 。 
在 Character Controllers 文件 夹 中 定位 First Person 控制 器 资源 ， 如 图 5.9 
所 示 ， 并 把 它 拖 到 Scene 视图 中 的 地 形 上 。 
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图 5.9 First Person 角色 控制 器 

既然 已 经 把 角色 控制 器 添加 到 了 场景 中 ， 就 可 以 在 你 创建 的 地 形 中 
四 处 移动 。 在 场景 中 玩 游戏 时 ， 你 将 注意 到 现在 可 以 从 放置 控制 器 的 位 
置 查看 游戏 世界 。 可 以 使 用 W, A, S 和 D 键 四 处 移动 ， 使 用 鼠标 观察 
周围 的 情况 ， 以 及 使 用 空格 键 跳跃 。 如 果 你 还 不 能 得 心 应 手 地 使 用 这 些 
控制 ， 就 要 不 断 试 验 它们 ， 并 且 享 受 你 在 游戏 世界 里 的 体验 ! 

提示 : 

“2 个 音频 侦 听 器 ” 

在 把 角色 控制 器 添加 到 场景 中 时 ， 你 可 能 在 编辑 器 底部 注意 到 一 条 
消息 ， 指 示 "“ 场 景 中 有 2 个 音频 侦 听 器 ”。 这 是 由 于 Main Camera RUF 
在 的 摄像 机 ) 具有 一 个 音频 侦 听 器 组 件 ， 而 你 添加 的 角色 控制 器 也 是 如 
此 。 由 于 摄像 机 代表 玩家 的 视角 ， 只 有 一 个 能 侦 听 音频 ， 因 此 可 以 通过 
从 Main Camera 中 删除 音频 侦 听 器 组 件 来 修正 这 个 问题 。 

提示 : 

从 游戏 世界 里 险 沙 

无 论 何 时 你 运行 场景 ， 如 果 发 现 摄像 机 从 游戏 世界 里 坠落 ， 这 可 能 
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是 由 于 角色 控制 器 部 分 陷入 地 面 下 所 致 。 尝 试 把 角色 控制 器 拾 高 一 点 ， 
使 之 位 于 地 面 之 上 。 当 场景 开始 运行 时 ， 摄 像 机 应 该 只 会 下 沙 一 点 点 ， 
直至 它 碰 到 地 面 并 停 目 下落 。 

注意 : 

导入 资源 

在 本 章 中 ， 你 导入 了 许多 资源 程序 包 。 在 导入 它们 时 ， 保 持 选 中 
Import Package 对 话 框 中 的 所 有 选项 。 这 导致 把 该 程序 包 中 的 所 有 资源 
都 添加 到 项 目 中 。 这 样 做 可 能 会 使 项 目 文 件 变 得 非常 大 。 在 更 现实 的 情 
况 下 ， 只 会 导致 需要 使 用 的 资源 。 这 样 ， 将 会 取消 选中 所 有 不 需要 的 资 
源 。 记 住 ， 以 后 总 是 可 以 根据 需要 导入 它们 ! 


5.3.2 修正 游戏 世界 


既然 你 已 经 可 以 进入 游戏 世界 并 且 近 距离 观察 它 ， 现 在 就 应 该 细 化 
一 些 较 小 的 细节 。 你 可 能 注意 到 一 些 构建 为 小 路 的 区 域 过 于 陡峭 ， 以 至 
于 无 法 行走 ， 还 可 能 会 看 到 一 些 区 域 上 的 纹理 放置 得 不 尽 合理 。 现 在 应 
该 消除 游戏 世界 里 的 所 有 障碍 ， 并 修正 你 发 现 的 任何 错误 。 从 Scene W 
图 中 可 能 难以 查看 所 有 需要 修正 的 位 置 ， 直 到 你 实 实在 在 地 在 游戏 世界 
里 四 处 移动 时 ， 才 真正 有 机 会 体验 它 。 

一 种 值得 探讨 的 修正 方法 是 前 面 添 加 的 镜头 光 晕 。 如 果 仰 望 天 空 ， 
就 会 注意 到 太阳 是 天 空 盒 纹 理 的 一 部 分 。 你 还 可 能 会 注意 到 镜头 光 雷 。 
模拟 太阳 的 镜头 光 晕 与 太阳 图 像 本 身 可 能 没有 对 齐 。 在 查看 太阳 和 光学 
时 ， 可 以 暂停 场景 。 注 意 : 在 查看 特定 的 事物 时 ， 可 能 难以 利用 鼠标 暂 
停 场 景 。 在 场景 运行 时 ， 可 以 按 下 Shift+Ctrl+P 组 合 键 〈 在 Mac 上 则 是 
Shift+Cmd+P 组 合 键 ) 轻松 地 暂停 场景 。 在 Scene 视图 中 ， 可 以 旋转 定向 
灯光 ， 直 到 太阳 图 像 与 光 晕 对 齐 为 止 。 要 记录 下 旋转 信息 ， 因 为 一 旦 你 
停止 场景 ， 任 何 更 改 都 会 丢失 。 一 旦 停止 了 场景 ， 只 需 简单 地 把 定向 灯 





















































光 旋 转 回 与 太阳 图 像 对 齐 的 方 回 即 可 。 这 样 ， 就 可 以 从 你 的 列表 中 划 挥 
Fi le 


5.4 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 Unity 中 的 环境 细节 。 首 先 学 习 了 辐 场 景 中 添 
加 树木 和 青草 ， 然 后 添加 了 一 些 环 境 效 果 ， 比 如 天 空 、 雾 和 镜头 光 军 。 
RA, MEHI Unity 的 水 资源 。 在 本 章 最 后 ， 你 回 场 景 中 添加 了 一 个 
角色 控制 器 ， 并 且 实 际 地 和 逛 了 和 逛 你 的 游戏 世界 。 











5.5 问 与 答 


问 : 树 和 章 会 极 大 地 影响 性 能 吗 ? 

答 : 这 依赖 于 场景 上 同时 具有 它们 的 数量 ， 还 依赖 于 运行 它 的 计算 
机 的 处 理 器 能 力 。 一 个 民 好 的 规则 是 : 如 果树 木 和 青草 对 场景 具有 积极 
的 影响 ， 就 添加 它们 。 

问 : 我 可 以 创建 自己 的 天 空 盒 吗 ? 

答 : 的 是 ， 你 可 以 。 人 
用 天 空 盒 中 不 存在 的 特定 细节 的 游戏 世界 ， 通 党 应 该 考虑 使 用 这 种 方 
ae 

ll: 角色 控制 器 有 许多 属性 ， 我 需要 一 一 了 解 它 们 吗 ? 

答 : 不 需要 。 和 角色 控 制 器 很 容易 使 用 。 如 果 需 要 简单 地 修改 运动 ， 
可 以 那样 做 ， 但 在 大 多 数 情 况 下 应 该 不 必 如 此 。 























5.6 测验 


人 花 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 掌握 了 本 章 所 学 的 知识 。 





5.6.1 问题 


1， 哪 种 设置 用 于 控制 树木 在 风 中 的 摇摆 幅度 ? 

2. 可 以 模拟 远 处 的 薄 筋 或 颜色 衰减 的 环境 效果 的 名 称 是 什么 ? 

3. 这 个 对 象 是 一 个 适应 游戏 世界 的 立方 体 ， 将 对 其 进行 纹理 化 ， 
使 之 看 起 来 像 天 空 。 

4. 你 同 场 景 中 添加 的 是 哪 种 角色 控制 器 : First Person (第 一 人 
称 ) 还 是 Third Person (第 三 人 称 )〉。 





5.6.2 答案 


1. 这 是 一 个 具有 欺骗 性 的 问题 。 树 木 不 会 在 风 中 摇摆 ， 青 草 则 不 
然 。 控 制 它 的 设置 是 Bending (在 Wind Settings F) 。 

2. Bo 

3 Fans 


4. First Person. 


5.6.3 练习 


在 这 个 练习 中 ， 你 有 机 会 完成 在 第 4 章 末 尾 开 始 创建 的 地 形 。 你 将 
添加 其 余 的 环境 效果 ， 给 游戏 世界 提供 更 好 的 逼真 度 。 

打开 具有 你 在 第 4 章 中 创建 的 地 形 的 项 目 或 场景 ， 需 要 癌 其 中 添加 
以 下 内 容 。 














给 你 创建 的 湖 床 添加 水 。 

在 湖 床 边缘 周围 添加 一 些 稀 草 ， 并 在 平坦 的 平原 上 添加 更 多 的 草 。 

在 长 草 的 区 域 添加 一 些 标 樟树 ， 其 中 青草 纹理 将 接触 到 海滩 的 沙子 
纹理 。 

问 场 景 中 添加 一 个 天 空 盒 。 

回 场 景 中 添加 一 种 筋 效 果 。 更 改 设置 ， 使 得 它 晕 真 地 使 山脉 看 上 去 
像 乌云 密布 。 

添加 一 种 定 同 灯光 ， 并 向 灯光 中 添加 镜 尖 光 尝 。 如 果 天 空 例 中 存在 
太阳 图 像 ， 确 保 人 灯光 与 之 对 齐 。 

添加 角色 控制 器 和 测试 来 驱动 关卡 ， 确 保 一 切 放置 正确 并 且 看 上 去 
比较 逼真 。 


EE Get’ \ eS 


在 本 章 中 你 将 学 到 : 

在 Unity 中 怎样 处 理 灯 光 ; 

摄像 机 的 核心 元 系 ; 

在 场景 中 怎样 处 理 多 个 摄像 机 ; 

怎样 处 理 图 层 。 

在 本 章 中 ， 你 将 学 习 如 何在 Unity 中 使 用 灯光 和 摄像 机 。 首 先 将 探 
讨 灯光 的 主要 特性 ， 然 后 探索 不 同类 型 的 灯光 以 及 它们 的 独特 应 用 。 一 
旦 学 完了 灯光 ， 就 开始 处 理 摄 像 机 。 你 将 学 习 如 何 添加 新 的 摄像 机 ， 放 
置 它 们 ， 以 及 利用 它们 生成 有 趣 的 效果 。 最 后 将 学 习 在 Unity 中 处 理 图 
层 。 





6.1 人 ] 2 


在 所 有 形式 的 视觉 妊 体 中 ， 灯 光 在 其 视觉 感受 方面 都 走 了 一 段 很 长 
的 路 。 明 亮 的 淡 黄色 灯光 可 以 使 场景 看 上 去 很 阳光 、 很 温暖 。 同 样 的 场 
景 ， 给 它 提供 一 种 强度 较 低 的 赣 色 灯光 ， 这 时 它 看 上 去 就 有 些 怪异 恐怖 
并 且 令 人 不 安 。 大 多 数 努 力 实 现 逼 趴 或 显著 效果 的 场景 都 会 寻求 至 少 一 
种 《通常 是 许多 种 ) 灯光 。 在 过 去 ， 你 只 是 简单 地 使 用 灯光 以 照 亮 其 他 
元 素 。 在 本 市 中 ， 将 更 直接 地 处 理 灯 光 。 

注意 : 

重复 属性 

不 同 的 灯光 共享 许多 相同 的 属性 。 如 果 某 种 灯光 具有 已 经 在 另 一 种 
灯光 下 介绍 过 的 属性 ， 那 么 将 不 会 再 次 介绍 它 。 只 需 记 住 : 如果 两 种 不 
同 的 灯光 具有 同名 的 属性 ， 那 么 这 些 属 性 将 会 做 相同 的 事情 。 

注意 : 

什么 是 灯光 ? 

在 Unity 中 ,灯光 本 里 并 不 是 对 象 。 相 反 ， 它 们 是 组 件 。 这 意味 着 
当 把 灯光 添加 到 场景 中 时 ， 实 际 上 只 是 利用 Light 组 件 添加 了 一 个 游戏 对 
象 。 这 个 灯光 组 件 可 以 是 你 能 够 使 用 的 任何 类 型 的 灯光 。 


6.1.1 点 光源 

















你 要 处 理 的 第 一 种 灯光 是 点 光源 ， 可 以 把 它 视 作 一 只 灯泡 。 所 有 的 
灯光 都 是 从 一 个 中 心 位 置 同 各 个 方 同上 发 出 的 。 点 光源 也 是 用 于 照 亮 内 
部 区 域 的 最 常见 的 灯光 类 型 。 

要 把 点 光源 添加 到 场景 中 ， 可 以 单 击 GameObject > Create Other > 





Point Light 命 令 。 一 旦 它 位 于 场景 中 ， 束 可 以 像 其 他 任何 对 象 一 样 操纵 
点 光源 游戏 对 象 。 表 6.1 描 述 了 点 光源 的 属性 。 
表 6.1 点 光源 的 属性 


属性 描述 


ictal Type 属性 是 组 件 发 出 的 灯光 类 型 。 由 于 这 是 一 个 点 光源 ， 类 型 应 该 是 Point。 更 改 Type 属性 将 会 改 
yP 变 灯光 的 类 型 


Range Range 属性 指示 灯光 照射 的 距离 有 多 远 。 亮 度 将 从 光源 到 指示 的 范围 均匀 地 衰减 

Color 光照 的 颜色 。 颜 色 会 进行 加 色 ， 这 意味 着 如 果 把 红色 灯光 照 在 蓝 色 对 象 上 ， 它 最 终 将 是 紫色 的 

Intensity Intensity 属性 指示 灯光 照射 的 亮度 。 注 意 : 灯光 只 能 照射 到 Range 属性 所 指示 的 距离 

Cookie Cookie 属性 接受 一 个 立方 图 〈 比 如 天 室 盒 )， 指 示 灯 光照 射 的 模式 。 在 后 面 将 更 详细 地 介绍 Cookie 
Shadow Type 属性 是 指 如 何 为 场景 中 的 这 个 源 计算 阴影 。 硬 阴影 更 精确 ， 并且 更 加 是 性 能 密集 的 。 所 

Shadow Type 有 的 阴影 都 需要 Unity Pro 才能 正常 工作 。 如 果 使 用 Unity Free， 那 么 具有 阴影 的 唯一 方式 是 手动 把 
它们 烘焙 进 纹理 中 

Draw Halo Draw Halo 切换 选项 用 于 确定 在 灯光 周围 是 否 会 出 现 发 光 的 晕 轮 。 后 面 将 更 详细 地 介绍 坚 轮 

Eis Flare 属性 接受 灯光 光 晕 资源， 并 且 会 模拟 射 入 摄像 机 镜头 里 的 亮光 的 效果 。 在 前 几 章 中 你 使 用 了 灯 


光 光 坚 来 模拟 太阳 的 效果 
Render Mode 属性 确定 此 灯光 的 重要 性 。3 个 设置 是 Auto, Important 和 Not Important。 重 要 的 灯光 


Render Mode | 将 以 更 高 的 质量 浑 染 ， 而 不 太 重 要 的 灯光 则 会 更 快速 地 泻 染 
Culline Mask | Culling Mask 属性 确定 哪些 图 层 会 受 灯光 影响 。 默 认 情况 下 ， 所 有 的 一 切 都 会 受 灯光 影响 。 后 面 将 
£ 详细 介绍 图 层 
iawn Lightmapping 属性 确定 灯光 是 实时 计算 的 ， 还 是 烘焙 进 灯 光 贴图 中 的 。 这 是 一 个 重 高 级 的 设置 ， 目 
SPpmS | 前 还 不 需要 它 。 只 需 保 持 将 其 设置 为 Auto 即 可 
yy ae 
YER: 


烘焙 

烘焙 〈baking) 是 指 在 创建 期 间 给 纹理 和 对 象 添 加 灯光 和 阴影 的 过 
程 。 可 以 利用 Unity 或 者 图 形 编辑 器 执行 该 操作 。 例 如 ， 如 果 你 将 要 利 
用 与 人 影 类 似 的 暗 斑 制作 一 种 墙 面 纹理 ， 然 后 把 一 个 人 体 模型 放 在 墙 面 
旁边 ， 看 起 来 就 好 像 该 模型 正在 向 墙 上 投射 阴影 。 不 过 ， 事 实 是 阴影 是 
烘焙 进 纹理 中 的 。 烘 焙 可 以 使 游戏 的 运行 速度 更 快 ， 因 为 引擎 将 不 必 逐 
帧 计算 灯光 和 阴影 。 这 是 一 个 非常 好 的 主意 ! 

问 场 景 中 添加 点 光源 

让 我 们 构建 一 个 具有 一 些 动态 点 光源 的 场景 。 在 本 书 配套 资源 中 的 
Hour 6 下 提供 了 这 个 项 目的 完成 版 本 ， 即 Hour6_PointLight。 








(1) 创建 一 个 新 的 场景 或 项 目 。 

(2) 回 场 景 中 添加 一 个 平面 〈 单 击 GameObject > Create Other > 
Plane 命令 ) 。 确 保 将 该 平面 定位 于 (0, .5, 0)， 并 将 其 旋转 (270, 0, 0)。 这 
个 平面 对 于 摄像 机 应 该 是 可 见 的 。 

(3) 问 场 景 中 添加 两 个 立方 体 ， 把 它们 分 别 定 位 于 (-1.5，1，-5) 和 
a 

(4) 问 场 景 中 添加 一 个 点 光源 ( 单 击 GameObject > Create Other > 
Point Light 命令 ) ， 并 把 该 点 光源 定位 于 (0, 1, -5)。 注 意 灯 沧 如 何 照 亮 
立方 体 的 内 侧 和 背景 平面 ， 如 图 6.1 所 示 。 

(5) 继续 探索 灯光 属性 ， 一 定 要 试验 灯光 两 色 、 范 围 和 强度 。 


all% | 四 jh 





图 6.1 练习 的 结果 





聚光灯 的 工作 方式 非常 像 汽车 的 前 灯 或 手电 位 。 聚 光 娄 的 光线 开始 
于 一 个 中 心 护 ， 然 后 以 圆锥 体 的 形式 发 出 光 。 换 句 话 说 ， 聚 光 灯 将 照 吏 


它们 前 面 的 一 切 对 象 ， 而 将 保持 所 有 其 他 的 一 切 处 于 黑暗 中 。 与 在 每 个 
方 同 上 发 光 的 点 光源 不 同 ， 可 以 把 聚光灯 对 准 特 定 的 目标 。 

要 把 聚光灯 添加 到 场景 中 ， 可 以 单 击 GameObject > Create Other > 
Spotlight 命令 。 此 外 ， 如 果 场 景 中 己 经 有 其 他 灯光 ， 也 可 以 把 它 的 类 型 
改 为 Spot， 它 便 会 变 成 聚光灯 。 

聚光灯 只 有 一 个 尚未 介绍 的 属性 : Spot Angle。 该 属性 确定 由 聚 光 
灯 发 出 的 光 的 圆锥 体 的 半径 。 

回 场 景 中 添加 聚光灯 

现在 ， 你 有 机 会 在 Unity 中 处 理 聚 光 灯 了。 简洁 起 见 ， 这 个 练习 使 
用 了 上 一 小 节 中 创建 的 项 目 。 如 有 果 你 还 没有 完成 该 项 目 ， 现 在 必须 要 完 
成 它 ， 以 便 继 续 做 这 个 练习 。 在 本 书 配套 资源 中 的 Hour 6 下 提供 了 这 个 
项 目的 完成 版 本 ， 即 Hour6_SpotLight。 

(1) 打开 前 一 个 创建 的 项 目 。 

(2) 在 Hierarchy 视 图 中 右键 单 击 Point Light， 并 选择 Rename fit 
令 ， 把 对 象 重 命名 为 Spotlight。 在 Inspector 中 ， 把 Type 属性 改 为 Spot。 
然后 把 灯光 对 象 放 在 (0, 1, -13) 处 。 

(3) 试验 聚光灯 的 属性 。 注 意 范 围 、 强 度 和 聚 光 角 上 度 将 如 何 影响 
和 改变 灯光 的 效果 。 


6.1.3 定 回 灯 3 





你 将 在 本 节 中 处 理 的 最 后 一 种 灯光 类 型 是 定 加 灯光 。 定 同 灯 光 类 似 
于 聚光灯 ， 这 是 由 于 可 以 把 它 对 准 目标 。 与 聚光灯 不 同 ， 定 向 灯光 会 照 
亮 整 个 场景 。 可 以 把 定向 灯光 视 作 太阳 。 事 实 上 ， 在 前 面 处 理 地 形 的 章 
节 中 ， 已 经 把 定向 灯光 用 作 太 阳 了 。 来 自 定 向 灯光 的 光线 将 在 整个 场景 
HPS]. SPAT HORRY 

要 把 定 癌 灯光 添加 到 场景 中 ， 可 以 单 击 GameObject > Create Other > 


Directional Light 命 令 。 此 外 ， 如 果 在 场景 中 已 经 有 其 他 灯光 ， 也 可 以 把 
它 的 类 型 改 为 Directional， 它 便 会 变 成 定 癌 灯光 。 

定 同 灯光 具有 一 个 尚未 介绍 的 属性 : Cookie Size. Cookie 将 在 后 面 
介绍 ， 而 这 个 属性 控制 Cookie 有 多 大 ， 因 此 也 就 控制 了 它 将 在 整个 场景 
中 重复 多 少 次 

同 场 景 中 添加 定向 灯光 

我 们 现在 将 同 Unity 场景 中 添加 定 各 灯光。 同样， 这 个 练习 基于 上 
一 小 节 中 创建 的 项 目 。 如 果 还 没有 完成 该 项 目 ， 现 在 就 要 完成 它 ， 以 便 
继续 做 这 个 练习 。 在 本 书 配套 资源 中 的 Hour 6 下 提供 了 这 个 项 目的 完成 
版 本 ， 即 Hour6_DirectionLight。 

(1) 打开 前 一 个 创建 的 项 目 。 

(2) 在 Hierarchy 视图 中 右键 单 击 Spotlight， 并 选择 Rename fit 

， 把 对 象 重 命名 为 Directional Light。 在 Inspector 中 ， 把 Type 属性 改 为 
Directional， 并 把 对 象 的 旋转 角度 改 为 (75, 0, 0)。 

(3) 注意 灯光 如 何 照射 场景 中 的 对 象 。 现 在 把 灯光 的 位 置 改 为 (50， 
50，50)。 注 意 灯 光 并 没有 改变 。 因 为 定 同 灯光 是 平行 发 光 的 ， 它 的 位 置 
无 关 紧 要 ， 起 作用 的 只 有 定 同 灯光 的 旋转 角度 。 

(4) 试验 定 回 灯光 的 属性 。 它 没有 范围 (范围 是 无 限 的 ) ， 但 是 
要 查看 闫 色 和 强度 如 何 影 响 场景 。 

注意 : 

值得 一 提 : 区 域 灯 光 

还 有 另外 一 种 灯光 没有 在 本 书 中 介绍 : 区 域 灯光 (area light) . X 
Sy Pro 独 有 的 特性 ， 它 为 称 为 灯光 贴图 烘焙 的 过 程 而 存在 。 

这 些 主题 比 本 书 的 目标 更 高 级 ， 基 本 的 游戏 项 目 不 需 要 它们 。 如 果 想 学 
习 关 于 它们 的 更 多 知识 ，Unity 具 有 大 量 的 在 线 文 档 可 供 阅 读 。 














6.1.4 利用 对 象 创建 


由 于 Unity 中 的 灯光 是 组 件 ， 场 景 中 的 任何 对 象 也 可 以 是 灯光 。 要 
把 灯光 添加 给 某 个 对 象 ， 首 先 要 选取 该 对 象 。 然 后 在 Inspector 视 图 中 ， 
单 击 Add Component 按 钮 ， 会 弹出 一 个 新 列表 。 选 择 Rendering 命 令 ， 然 
后 选择 Light 命 令 。 现 在 ， 你 的 项 目 就 出 现 了 一 个 灯光 组 件 。 给 对 象 添 加 
灯光 的 一 种 蔡 代 方式 是 选取 对 象 ， 然 后 在 菜单 中 单 击 Component > 
Rendering > Light 命 令 。 

给 对 象 添加 灯光 时 ， 要 注意 两 件 事 : 首先 是 对 象 将 不 会 阻挡 灯光 ， 
这 意味 着 把 灯光 放 在 一 个 立方 体内 将 不 会 阻止 灯光 照 时 ， 其 次 是 给 对 象 
添加 灯光 不 会 使 之 发 光 ， 对 象 本 身 不 会 看 上 去 像 在 发 光一 样 ， 但 它 事实 
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6.1.5 #48 


EAE ETE SS AU BA za A E T MAET Jd EAR e 
环 ， 如 图 6.2 所 示 。 之 所 以 会 出 现 坚 轮 ， 是 因为 灯光 在 光源 四 周 弹射 出 
小 粒子 。 在 Unity 中 ， 可 以 轻松 地 给 灯光 添加 军 轮 。 每 种 灯光 都 具有 一 
个 名 为 Draw Halo 的 复 选 框 。 如 果 选 中 它 ， 就 会 为 灯光 绘制 尝 轮 。 


FE 
警告 








Unity 的 错误 

从 Unity 4.1 起 ， 在 处 理 军 轮 时 都 会 存在 一 个 错误 。 在 编写 本 书 时 ， 
需要 执行 一 种 解决 办 法 ， 使 晕 轮 出 现在 灯光 周围 。 如 果 选 中 了 Draw 
Halo 复 选 框 ， 但 是 灯光 上 什么 也 没有 出 现 ， 就 需要 添加 一 个 军 轮 组 件 
(如果 出 现 军 轮 ， 将 不 需要 遵循 这 些 步骤 ) 。 为 此 ， 可 选择 灯光 ， 并 单 
击 Component >Effects > Halom S, MEMZ HMI E. 
IN, PORRAS IRIA 2 eH E PREG, MAR AT APR 
作 一 次 。 如 果 军 轮 仍然 没有 出 现 ， 就 一 定 要 拉 远 摄像 机 镜头 ， 因 为 当 摄 
像 机 太 近 时 军 轮 将 不 会 出 现 。 








图 6.2 灯光 周围 的 军 轮 
学 轮 的 大 小 是 由 灯光 的 范围 确定 的 。 范 围 越 大 ， 军 轮 也 越 大 。 
Unity ”还 提供 了 几 个 适用 于 场景 中 所 有 坚 轮 的 属性 ， 可 以 单 击 Edit > 
Render Settings 命 令 访问 这 些 属性 。 然 后 ， 泻 染 设置 将 出 现在 Inspector 视 





图 中 ， 如 图 6.3 所 示 。 
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图 6.3 ERRE 
Halo _ Strength 属性 确定 坚 轮 基于 灯光 的 范围 有 多 大 。 例 如 ， 如 果 灯 
光 的 范围 是 10， 并 把 强度 设置 为 1， 那 么 晕 轮 将 全 部 向 外 扩展 10 个 单 
位 。 如 果 把 强度 设置 为 0.5， 那 么 晕 轮 将 只 向 外 扩展 5 个 单位 
(10x0.5=5) . Halo Texture 属性 通过 提供 一 种 新 纹理 ， 人 允许 为 晕 轮 指 
定 一 种 不 同 的 形状 。 如 果 不 希 望 为 坚 轮 使 用 自 定 义 的 纹理 ， 可 以 保持 它 
为 空 ， 并 将 使 用 默认 的 圆 形 纹理 。 


6.1.6 Cookie 


如 末 你 曾经 在 墙 上 点 亮 一 蔓 灯 ， 并 把 手 放 在 灯光 与 增 之 间 ， 就 可 能 
会 注意 到 一 些 灯 光 被 手 阻挡 ， 从 而 在 墙 上 留 下 手 形 阴影 。 在 Unity 中 可 
以 利用 Cookie 模 拟 这 种 效果 。Cookie 是 特殊 的 纹理 ， 可 以 把 它们 添加 到 
灯光 中 ， 以 表示 光源 是 如 何 发 光 的 。 对 于 点 光源 、 聚 光 灯 和 定向 灯光 ， 


Cookie HWA RAIA. RETA E TEAN Cookie 使 用 黑白 平面 纹 
FH. RENTRER Cookie, (AEM Kt. CU tS 
日 纹理 ， 但 是 它们 必须 放 在 立方 图 中 。 立 方 图 是 把 6 种 纹理 放 在 一 起 构 
-TaT CURSE 

给 灯光 添加 Cookie 是 一 个 相当 直观 的 过 程 ， 只 需 把 纹理 应 用 于 灯光 
的 Cookie 属 性 即 可 。 使 Cookie 工 作 的 诀 突 是 : 提前 正确 地 设置 纹理 。 要 
正确 地 设置 纹理 ， 可 以 在 Unity 中 选择 它 ， 然 后 在 Inspector 窗 口中 更 改 它 
的 属性 。 图 6.4 分 别 显示 了 用 于 点 光源 、 聚 光 灯 和 定 同 灯光 的 Cookie 的 正 
确 属性 。 
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图 6.4 用 于 点 光源 、 聚 光 灯 和 定 同 灯光 的 Cookie 的 纹理 属性 
25 FRIGHT Ys Il Cookie 
REA RIGH Ys MCookie, LUERE UEA MIP aR BZ OR at 
程 。 这 个 练习 需要 使 用 到 本 书 配套 资源 中 第 6 章 的 biohazard.png 图 像 。 








创建 一 个 新 项 目 或 场景 。 回 场景 中 添加 一 个 平面 ， 把 它 定位 
于 (0, 1 0) 处 ， 并 把 旋转 方式 设置 为 (270, 0, 0)。 
(2) 选择 Main Camera， 然 后 单 击 Component > Rendering > Light 
命令 ， 并 把 类 型 更 改 为 Spot， 给 Main Camera 添加 聚光灯 。 把 范围 设置 
为 18， 把 聚 光 角 度 设置 为 40， 并 把 强度 设置 为 3。 


(3) 把 biohazard.png 纹理 从 本 书 配套 资源 中 拖 到 Project 视图 中 。 
选取 该 纹理 ， 然 后 在 Inspector 视 图 中 把 纹理 类 型 改 为 Advanced。 选 中 
Alpha from Grayscale 复 选 枉 ， 然 后 选中 Border Mip Maps 复 选 杠 。 最 
后 ， 把 包装 模式 改 为 Clamp， 并 单 击 Apply 按 钮 。 如 果 你 不 确信 自己 是 否 
有 上 共有 正确 的 设置 ， 可 以 对 照 图 6.4 中 的 聚光灯 设置 。 

(4) 在 选择 了 Main Camera 的 情况 下 ， 单 击 并 把 生化 危机 纹理 拖 
到 灯光 组 件 的 Cookie 属 性 中 。 你 应 该 会 看 到 生化 危机 标志 投射 到 平面 
上 ， 如 图 6.5 所 示 。 

(5) 试验 灯光 的 不 同 范 围 和 强度 。 旋 转 平面 ， 查 看 标志 如 何 弯曲 
和 扭曲 。 





图 6.5 带 有 Cookie 的 聚光灯 


6.2 摄像 机 


摄像 机 是 玩家 观察 游戏 世界 的 视野 。 它 提供 了 它们 的 透视 图 ， 并 且 
可 以 控制 事物 相对 于 它们 的 状态 。Unity 中 的 所 有 游戏 至 少 都 有 一 部 摄 
像 机 。 事 实 上 ， 无 论 何 时 创建 一 个 新 场景 ， 总 会 为 你 添加 摄像 机 。 摄 像 
机 总 是 作为 Main Camera 出 现在 层次 结构 中 。 在 本 市 中 ， 你 将 学 习 有 关 
摄像 机 的 知识 ， 以 及 怎样 把 它们 用 于 有 趣 的 效果 。 











6.2.1 fi A AS ap 


所 有 的 摄像 机 都 共享 相同 的 属性 集 ， 这 个 属性 集 规定 了 它们 的 行为 
方式 。 表 6.2 摘 述 了 所 有 的 摄像 机 属性 。 


表 6.2 摄像 机 属性 














属性 描述 
Clear Flags 属性 确定 在 没有 游戏 对 象 的 区 域 中 摄像 机 将 显示 什么 。 默 认 是 Skybox。 如 果 没 有 
Clear Flags 天 空 盒 ， 摄 像 机 默认 将 显示 一 种 纯色 。 仅 当 有 多 部 摄像 机 时 ， 才 应 该 使 用 Depth Only. Don’t 
Clear 将 导致 图 像 拖 尾 ， 只 应 该 在 编写 自 定义 的 着 色 器 时 使 用 
Background Background 属性 指定 没有 天 空 盒 存在 时 的 背景 色 
Culling Mack Culling Mask 属性 确定 摄像 机 将 会 看 到 哪些 图 层 。 默 认 情 况 下 ,摄像 机 会 看 到 所 有 的 一 切 。 不 
j 能 取消 选中 某 些 图 层 〈 后 面 将 介绍 关于 图 层 的 更 多 知识 )， 并 且 它 们 对 于 摄像 机 将 不 可 见 
Projection 属性 确定 摄像 机 如 何 查看 游戏 世界 。 两 个 选项 是 Perspective 和 Orthographic 。 
indian Perspective 摄像 机 感知 的 是 3D 中 的 游戏 世界 ， 其 中 较 近 的 对 象 将 较 大 ， 较 远 的 对 象 将 较 小 。 





如 何 希望 游戏 中 具有 深度 ， 就 可 以 使 用 这 个 设置 。Orthographic 摄像 机 设置 将 忽略 深度 ， 并 把 
所 有 的 一 切 都 作为 平面 处 理 





续 表 


属性 描述 


Field of View Field of View 属性 指定 摄像 机 可 以 查看 多 宽 的 区 域 





Clipping Planes 属性 指定 摄像 机 可 以 看 到 对 象 的 范围 。 比 近 处 的 平面 更 近 或 者 比 远 处 的 平面 更 
远 的 对 象 将 不 会 被 看 到 





Clipping Planes 





Normalized View Port Rect 属性 确定 摄像 机 将 投射 到 实际 屏幕 的 哪个 部 分 。 默 认 情 况 下 ， 把 x 
和 ?了 都 设置 为 0， 这 导致 摄像 机 从 屏幕 的 左上 角 开 始 。 把 宽度 和 高 度 都 设置 为 1， 这 导致 摄像 
机 从 垂直 方向 和 水 平方 向 100% 地 覆盖 屏幕 。 后 面 将 更 详细 地 介绍 这 个 属性 


Normalized View Port 
Rect 








Depth 属性 为 多 部 摄像 机 指定 优先 级 。 较 低 的 数字 将 最 先 绘制 , 这 意味 着 较 高 的 数字 可 能 绘制 





Depth ea fh 
sR 在 项 部， 并 且 实 际 上 会 隐藏 它们 
Rendering Path Rendering Path 属性 确定 摄像 机 的 泻 染 方式 。 应 该 把 它 保持 为 Use Player Settings 
Target Texture 属性 允许 为 摄像 机 指定 要 绘制 到 的 纹理 , 而 不 是 屏幕 。 泻 染 纹理 是 一 种 Unity Pro 
Target Texture 
特性 
ane HDR (Hyper-Dynamic Range， 超 动态 范围 ) 属性 确定 Unity 的 内 部 灯光 计算 是 否 限制 于 基本 


的 颜色 范围 。 该 属性 允许 高 级 视觉 效果 。 目 前 为 止 ， 无 须 选 中 本 选项 
摄像 机 具有 许多 属性 ， 但 是 可 以 设置 其 中 大 多 数 属性 并 且 无 须 记 住 
它们 。 摄 像 机 还 具有 几 个 额外 的 组 件 : GUI Layer 人 允许 摄像 机 查看 GUI 
元 素 〈 将 在 本 书后 面 介绍 ) ; Flare Layer 人 允许 摄像 机 查看 灯光 的 镜头 光 
学 ; 音频 侦 听 器 允许 摄像 机 接收 声音 。 如 果 疝 场景 中 添加 更 多 的 摄像 
机 ， 将 需要 删除 它们 的 音频 侦 听 器 ， 因 为 每 个 场景 只 能 有 一 个 音频 侦 听 
ay. 








6.2.2 多 部 摄像 机 


如 果 没 有 多 部 摄像 机 ， 将 不 可 能 实现 现代 游戏 中 的 许多 效果 。 科 运 
的 是 ， 在 Unity 场景 中 ， 可 以 根据 需要 增加 摄像 机 。 要 同 场 景 中 添加 新 
摄像 机 ， 可 以 单 击 GameObject>CreateOther > Camera 命令 。 此 外 ， 还 可 
以 给 已 经 在 场景 中 的 游戏 对 象 添 加 摄像 机 组 件 。 为 此 ， 可 以 选择 对 象 并 
在 Inspector 中 单 击 Add Component， 然 后 选择 Rendering > Camera 命令 添 
加 摄像 机 组 件 。 记 住 ， 给 现 有 的 对 象 添加 摄像 机 组 件 将 不 会 自动 提供 
GUI Layer, Flare Layer 或 音频 侦 听 器 。 
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多 个 音频 侦 听 器 
如 前 所 述 ， 一 个 场景 只 能 有 一 个 音频 侦 听 器 。 在 = ”Unity 的 老 版 本 
中 ， 上 有 具有 两 个 或 更 多 的 侦 听 器 将 会 引发 错误 ， 并 且 阻 止 场 景 运行 。 在 
Unity 4 中 ， 有 具有 多 个 侦 听 器 则 只 会 显示 警告 消息 ， 尽 管 音 频 可 能 不 会 被 
正确 地 收听 。 在 后 面 一 章 中 将 详细 介绍 这 个 主题 。 
使 用 多 部 摄像 机 
理解 多 部 摄像 机 如 何 交 互 的 最 佳 方式 是 杀 自 试验 使 用 它们 。 这 个 练 
习 重 点 关注 的 是 基本 的 摄像 机 操作 。 
(1) 创建 一 个 新 项 目 或 场景 ， 并 添加 两 个 立方 体 ， 把 它们 分 别 放 
在 (-2, 1 -5) 和 (2, 1, 5 处。 然后 向 场景 中 添加 一 个 定 同 灯光 。 
(2) 把 Main Camera 移 到 (-3, 1, -8) 处 ， 并 把 它 的 旋转 角度 改 为 (0， 
45, 0)。 
(3) 回 场 景 中 添加 一 个 新 摄像 机 《〈 单 击 GameObject > CreateOther 
> Camera MS) ， 把 它 定位 于 (3，1，-8) 处 ， 并 把 它 的 旋转 角度 改 为 (0， 
315，0)。 通 过 取消 选中 组 件 劳 边 的 复 选 框 ， 确 保 森 用 该 摄像 机 的 音频 侦 
UT AF o 
(4) 运行 场景 。 注 意 第 二 部 摄像 机 是 唯一 显示 的 摄像 机 ， 这 是 由 
于 第 二 部 摄像 机 具有 比 Main Camera 更 高 的 深度 。 先 将 Main Camera *% 
到 屏幕 上 ， 然 后 把 第 二 部 摄像 机 移 到 其 上 。 把 Main Camera 改 为 1， 然 
后 再 次 运行 场景 ， 注 意 Main Camera 现在 是 唯一 可 见 的 摄像 机 。 

















如 你 以 前 看 到 的 ， 如 果 一 部 摄像 机 只 是 简单 地 绘制 在 男 一 部 摄像 机 
之 上 ， 那 么 在 场景 中 具有 多 部 摄像 机 并 不 会 起 到 很 好 的 作用 。 在 本 节 
中 ， 你 将 学 习 使 用 Normalized View Port Rect 属 性 实现 拆 分 屏幕 和 图 片 中 








的 图 片 效 果 。 

正常 的 视 口 (view port) 实质 上 把 屏幕 作为 一 个 简单 的 矩形 处 理 。 
这 个 矩形 的 左上 角 是 (0，0)， 右 下 角 是 (1，1)。 这 并 不 意味 着 屏幕 必须 是 
完美 的 正方 形 。 作 为 奉 代 ， 可 以 把 坐标 视 作 大 小 的 百分比 。 因 此 ， 坐 标 
1 表示 100%， 坐 标 0.5 则 表示 50%。 记 住 这 一 点 后 ， 把 摄像 机 放 在 屏幕 上 
就 变 得 很 容易 。 默 认 情 况 下 ， 摄 像 机 从 (0, 0) 处 投影 ， 并 把 宽度 和 高 度 都 
设置 为 1〈 或 100%) 。 这 导致 它们 将 占据 整个 屏幕 。 不 过 ， 如 果 要 更 改 
这 些 数 字 ， 将 获得 不 同 的 效果 。 

创建 拆 分 屏幕 式 摄像 机 系统 

让 我 们 逐步 创建 一 个 拆 分 屏幕 式 摄像 机 系统 。 这 种 系统 在 双人 游戏 
中 很 常见 ， 其 中 玩家 必须 共享 相同 的 屏幕 。 这 个 练习 构建 在 上 一 小 节 多 
部 摄像 机 的 “TRY IT YOURSELF” 的 基础 之 上 。 

(1) 打开 上 一 小 节 创 建 的 项 目 。 

(2) 确保 Main Camera ”所 具有 的 深度 为 -1。 确 保 将 摄像 机 的 
Normalized View Port Rect 属 性 的 x 和 y 属 性 都 设置 为 0%， 并 把 w 和 h 属 性 分 

别 设 置 为 1 和 0.5〈100% 的 宽度 和 50% 的 高 度 ) 。 

(3) 确保 第 二 部 摄像 机 所 具有 的 深度 也 为 -1。 把 视 口 的 x 和 y 属性 
设置 为 (0, 0.5)， 这 导致 摄像 机 从 屏幕 中 间 开 始 回 下 移动 。 把 w 和 bh 属性 分 
别 设置 为 1 和 0.5。 

(4) 运行 场景 ， 并 且 注 意 到 两 部 摄像 机 如 何 同时 投射 到 屏幕 上 
如 图 6.6 所 示 。 可 以 根据 需要 像 这 样 把 屏 医 拆 7 TITER 




















图 6.6 拆 分 屏幕 的 效果 
创建 图 片 中 的 图 片 效 果 
图 片 中 的 图 片 是 一 种 创建 像 迷 你 地 图 这 样 的 效果 的 常见 方式 。 利 用 
这 种 效果 ， 一 部 摄像 机 将 移 到 特定 区 域 中 的 另 一 部 摄像 机 之 上 。 这 个 练 
习 构 建 在 上 一 小 节 多 部 摄像 机 的 “TRY IT YOURSELF” 的 基础 之 上 。 
(1) 打开 上 一 小 节 创 建 的 项 目 。 
(2) 确保 Main Camera 的 深度 为 -1。 确 保 将 摄像 机 的 Normalized 
View Port Rect 属性 的 x 和 y 属 性 都 设置 为 0%， 并 把 w 和 bh 属性 都 设置 为 1。 
(3) 确保 第 二 部 摄像 机 的 深度 为 0。 然 后 把 视 口 的 x 和 y 属 性 设置 为 
(0.75, 0.75)， 并 把 w 和 h 值 都 设置 为 0.2。 
(4) 运行 场景 。 注 意 第 二 部 摄像 机 出 现在 屏幕 的 右上 角 ， 如 图 6.7 
所 示 。 试 验 不 同 的 视 口 设置 ， 使 摄像 机 出 现在 不 同 的 角落 。 





图 6.7 图 片 中 的 图 片 效 果 


6.3 XZ 














项 目 和 场景 中 具有 很 多 对 象 时 ， 通 常 难以 组 织 它 们 。 有 时 ， 你 希望 
一 些 项 目 只 能 被 菏 些 摄像 机 看 到 或 者 只 会 被 茶 些 灯光 照 之 。 有 时 ， 你 布 
望 只 在 茶 些 类 型 的 对 象 之 间 发 生 碰撞 。Unity 对 这 种 组 织 方式 提供 的 解 
决 方 采 是 图 层 。 图 层 是 类 似 对 象 的 组 合 ， 使 得 可 以 以 某 种 方式 处 理 它 
们 。 上 默认 情况 下 ， 有 8 个 内 置 的 图 层 ， 并 且 可 以 让 用 户 定 义 24 个 图 层 。 














图 层 过 多 

添加 图 层 可 能 是 无 需 做 许多 工作 即 可 实现 复杂 行为 的 极 佳 方式 。 不 
， 要 提出 一 点 警告 ;除非 必须 要 这 么 做 ， 人 否则 不 要 为 项 目 创建 图 层 。 
常 ， 人 们 在 把 对 象 添 加 到 场景 中 时 随意 地 创建 图 屋 ， 是 考虑 以 后 可 能 
需要 它们 。 这 种 方法 可 能 导致 组 织 结构 的 蛋 梦 ， 因 为 你 必须 要 记 住 每 个 
图 层 用 于 什么 以 及 它 将 做 什么 。 简 而 言 之 ， 在 需要 图 层 时 添加 它们 。 不 
要 仅仅 因为 你 可 以 使 用 图 层 就 滥用 它们 。 











fi (EL 


6.3.1 AAH KJ 


每 个 游戏 对 象 都 开始 于 Defaut 图 层 。 也 就 是 说 ， 对 象 不 属于 特定 
的 图 层 ， 因 此 它 可 以 与 其 他 任何 对 象 混合 在 一 起 。 在 Inspector 视 图 中 可 
以 轻松 地 把 对 象 添 加 到 图 层 中 。 在 选择 了 对 象 的 情况 下 ， 在 Inspector 视 
图 中 单 击 Layer 下 拉 荣 单 ， 并 选择 一 个 新 图 层 ， 所 选 的 对 象 将 成 为 它 的 
一 部 分 ， 如 图 6.8 所 示 。 默 认 情 况 下 ， 有 4 个 图 层 可 供 选 择 : Default. 
TransparentFX. Ignore Raycast 和 Water。 目 前 可 以 安全 地 忽略 其 中 大 多 
数 选项 ， 因 为 它们 此 时 对 你 来 说 还 不 是 非常 有 用 。 


@ Inspector 
wv W [Main Camera |[ J]static v * 
Tag | MaigCame+| Layer | Default + | 


YX Trans v Default 








Position TransparentFX 
Ignore Raycast 
Water 
Add Layer... 
图 6.8 Layer 下 拉 菜 单 
尽管 当前 的 内 置 图 层 对 你 不 是 完全 有 用 ， 但 是 可 以 轻松 地 添加 新 图 
层 。 你 是 在 “Tag ”Manager 中 添加 图 层 的 ， 可 以 用 3 ”种 方式 打开 Tag 
Manager. 
选取 对 象 ， 然 后 单 击 Layer 下 拉 沫 单 ， 并 选择 Add Layer 命令 ， 如 图 
6.8 所 示 。 


在 编辑 咒 顶 部 的 染 单 中 ， 单 击 Edit > Proje ct Settings > Tags 命令 。 
在 场景 工具 栏 中 单 击 Layers 选择 器 ， 并 选择 Edit Layers 命令 ， 如 图 


6.9 所 示 。 
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图 6.9 Inge LHI H Layersizt F445 











一 旦 位 于 Tag Manager +, BU ERP RBZ- WALA, ae 
提供 一 个 名 称 。 图 6.10 说 明了 这 个 过 程 ， 并 且 显 示 了 两 个 正在 添加 的 新 
图 层 〔 它 们 是 为 这 幅 图 的 演示 而 专门 添加 的 ， 你 在 本 书 配 套 资 源 中 不 会 
看 见 它们 ， 除 非 自 己 手动 进行 添加 〉。 








{i TagManager 





图 6.10 [aJTag Manager 中 添加 新 图 层 
6.3.2 z 


图 层 有 许多 应 用 ， 它 们 的 有 用 性 只 受 限 于 你 认为 可 以 利用 它们 做 什 
么 ， 本 节 将 介绍 3 种 常见 的 用 途 。 

第 一 种 是 从 Scene 视图 中 隐藏 图 层 的 能 力 。 通 过 在 Scene 视图 工具 栏 
中 单 击 Layers 选 择 器 ， 如 图 6.9 所 示 ， 可 以 选择 哪些 图 层 将 出 现在 Scene 
视图 中 ， 以 及 哪些 图 层 将 不 会 出 现 。 默 认 情 况 下 ， 场 景 被 设置 成 显示 所 
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提示 : 

不 可 见 的 场景 项 目 

Unity 初 学 者 常 犯 的 一 个 错误 是 : 意外 地 更 改 了 Scene 视 图 中 可 见 的 
图 层 。 如 果 你 不 熟悉 使 图 层 不 可 见 的 能 力 ， 这 可 能 相当 令 人 困惑 。 只 震 
注意 ， 每 当 项 目 应 该 出 现在 Scene 视图 中 时 ， 如 果 它 们 没有 出 现 ， 就 要 
检查 Layers 选 择 器 ， 确 保 将 其 设置 成 显示 所 有 的 内 容 。 

图 层 的 第 三 种 功用 是 使 用 它们 排除 被 灯 光照 亮 的 对 象 。 如 果 你 是 在 
创建 自 定义 的 用 户 界 面 、 阴 影 系统 或 者 使 用 复杂 的 光照 系统 ， 就 会 发 现 
这 个 功能 很 有 用 。 为 了 阻止 图 层 被 灯光 照 亮 ， 可 以 选择 灯光 。 然 后 ， 在 
Inspector 视图 中 ， 单 击 Culling Mask 属性 ， 并 取消 选择 你 想 忽略 的 任何 
图 层 ， 如 图 6.11 所 示 。 








Ignore Raycast 
Water 
IgnoreLights 
IgnoreCameras 





图 6.11 Culling Mask 属 性 
关于 图 层 要 知道 的 最 后 一 件 事 是 : 可 以 使 用 它们 确定 摄像 机 能 够 看 
到 什么 ， 以 及 不 能 够 看 到 什么 。 如 果 你 想 为 单个 观众 使 用 多 部 摄像 机 构 
建 自 定义 的 视觉 效果 ， 这 束 是 有 用 的 。 如 前 所 述 ， 要 忽略 图 层 ， 只 需 单 
击 摄像 机 组 件 上 的 Culling Mask 下 拉 菜 单 ， 并 取消 选择 你 不 希望 显示 的 








任何 图 层 即 可 。 

忽略 灯光 和 摄像 机 

让 我 们 花 点 时 间 为 灯光 和 摄像 机 处 理 图 层 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 回 场景 中 添加 两 个 立方 体 ， 并 把 
它们 分 别 定位 于 (-2, 1,-5) 和 (2, 1, -5) 处 。 

(2) 使 用 前 面 列 出 的 3 种 方法 中 的 任意 一 种 方法 进入 Tag 
Manager， 并 添加 两 个 新 图 层 : IgnoreLights 和 IgnoreCameras， 如 图 6.10 
所 示 。 

(3) 选择 其 中 一 个 立方 体 ， 并 把 它 添加 到 IgnoreLights 图 层 中 。 然 
后 选择 另 一 个 立方 体 ， 并 把 它 添加 到 IgnoreCameras 图 层 中 。 

(4) 同 场 景 中 添加 一 个 点 光源 ， 并 把 它 定位 于 (0, 1,-7) 处 。 在 灯光 
的 Culling Mask 属性 中 ， 取 消 选 择 IgnoreLights 图 层 。 注 意 现在 只 会 照 
亮 其 中 一 个 立方 体 ， 另 一 个 立方 体 因 为 其 图 层 的 原因 将 被 忽略 。 

(5) 选择 Main Camera， 并 从 它 的 Culling Mask ”属性 中 删除 
IgnoreCameras ”图 层 。 运 行 场景 ， 并 是 注意 只 会 显示 一 个 没有 照 亮 的 并 


方 体 ， 男 一 个 立方 体 被 摄像 机 忽略 了 。 














6.4 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 灯光 和 摄像 机 ， 并 且 认 识 了 不 同类 型 的 灯光 。 
你 还 学 习 了 给 场景 中 所 具有 的 灯光 添加 Cookie 和 坚 轮 。 接 着 ， 你 杀 目 试 
验 了 摄像 机 ， 学 习 了 有 头 摄像 机 的 基础 知识 ， 以 及 添加 多 部 摄像 机 ， 创 
建 拆 分 屏幕 和 图 片 中 的 图 片 效果 。 最 后 ， 通 过 学 习 Unity 中 的 图 层 来 结 
束 本 章 的 内 容 。 














6.5 问 与 答 





问 : 我 注意 到 我 们 略 过 了 灯光 贴图 的 内 容 ， 它 对 于 学 习 重 要 吗 ? 

答 : 灯光 贴图 是 一 种 用 于 优化 场景 性 能 的 有 用 技术 。 也 束 是 说 ， 它 
古 一 个 更 局 级 的 主题 ， 对 于 你 在 这 个 阶段 创建 的 项 目 还 不 需要 用 到 它 。 
当 你 开始 着 手 处 理 更 高 级 的 游戏 项 目 时 ， 它 将 变 得 更 重要 。 

问 : 我 怎样 知道 我 想 要 的 是 透视 摄像 机 还 是 正 交 摄像 机 ? 

答 : 如 文中 所 述 ， 一 般 的 经 验 法 则 是 : 对 于 3D 洲 戏 和 效果 ， 需 要 
透视 摄像 机 ; 对 于 2D 游 戏 和 效果 ， 则 需要 正 交 摄像 机 。 


6.6 测验 


化 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 和 营 握 了 本 章 所 学 的 知识 。 





6.6.1 问题 


1 如果 你 想 要 利用 一 种 灯光 照 亮 整个 场景 ， 那 么 应 该 使 用 哪 种 类 
型 的 灯光 ? 

2. 可 以 同 场 景 中 添加 多 少 部 摄像 机 ? 

3. 你 可 以 创建 多 少 个 用 户 定义 的 图 层 ? 

4. 什么 属性 确定 了 哪些 图 层 将 被 灯光 和 摄像 机 忽略 ? 


6.6.2 答案 


1. 定 同 灯光 是 可 以 均匀 地 应 用 于 整个 场景 的 唯一 一 种 灯光 。 
2. 你 可 以 具有 所 需要 的 多 部 摄像 机 。 

9. A 

4. Culling Mask 属性 。 


6.6.3 练习 


在 这 个 练习 中 ， 你 将 有 机 会 操作 多 部 摄像 机 和 多 种 灯光 。 在 构造 这 
个 练习 时 可 以 具有 一 定 的 灵活 性 ， 因 此 可 以 自由 地 发 挥 你 的 创意 。 

1. 创建 一 个 新 的 场景 或 项 目 ， 向 场景 中 添加 一 个 球体 ， 并 把 它 置 
于 (0, 0, 0) 处 。 

2. 向 场景 中 添加 4 个 点 光源 ， 并 把 它们 分 别 放置 在 (-4, 0, 0). (4, 0, 
0)、(0，0，-4) 和 (0,0, 4) 处 ， 并 给 它们 分 别提 供 自 己 的 颜色 。 设 置 范 围 和 





强度 ， 在 球体 上 创建 想 要 的 视觉 效果 。 

3. 从 场景 中 删除 Main Camera 〈 右 键 单 击 Main ” Camera， 并 选择 
Delete) 。 回 场景 中 添加 4 部 摄像 机 ， 并 对 其 中 3 部 摄像 机 禁用 音频 侦 听 
器 。 然 后 把 它们 分 别 定位 于 (2, 0, 0)、(-2, 0, 0). (0, 0, 2) 和 (0, 0, -2) 处 ， 
并 围绕 y 轴 旋 转 它 们 ， 直 到 它们 都 面 对 球 体 为 止 。 

4. 更 改 4 部 摄像 机 上 的 视 口 设置 ， 使 得 你 利用 全 部 4 部 摄像 机 实现 
了 一 种 拆 分 屏幕 式 效果 。 应 该 在 屏幕 的 每 个 角落 显示 一 部 摄像 机 ， 它 们 
都 占据 屏幕 大 小 的 4， 如 图 6.12 所 示 。 这 一 步 留 给 你 完成 。 如 果 你 不 知 
所 措 , 在 Hour 6 ”资源 中 提供 了 这 个 练习 的 完成 版 本 ， 它 的 名 称 是 


Hour6_ Exercise. 











图 6.12 完成 的 练习 


se aye x e 
第 7 章 第 1 球 游 戏 : Amazing 


Racer 


在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 设计 基本 的 游戏 ; 

怎样 应 用 地 形 知识 构建 特定 于 游戏 的 世界 ; 

怎样 向 游戏 中 添加 对 象 以 提供 交互 性 ; 

怎样 测试 和 调整 完成 的 游戏 。 

在 本 章 中 ， 你 将 消化 迄今 为 止 所 学 的 知识 ， 并 使 用 它们 构建 你 的 第 
一 个 Unity 游戏 。 你 首先 将 了 解 游 戏 的 基本 设计 元 素 。 接 看 ， 将 构建 游 
戏 发 生 的 世界 。 然 后 ， 将 添加 一 些 交 互 性 对 象 ， 以 使 玩家 能 够 玩 游戏 。 
最 后 ， 将 开始 玩 游 戏 ， 并 执行 任何 必要 的 调整 以 改进 体验 。 

提示 : 

完成 的 项 目 

一 定 要 遵循 本 章 中 的 指导 来 构建 完整 的 游戏 项 目 。 如 果 你 不 知 所 
措 ， 可 以 在 本 书 配套 资源 中 的 Hour 7 下 找到 该 游戏 的 完成 版 本 。 如 果 需 
要 帮助 或 元 感 ， 可 以 看 一 看 它 。 





7.1 wit 


游戏 开发 的 设计 部 分 用 于 提前 规划 游戏 的 所 有 主要 特性 和 组 件 。 可 
以 把 它 视 作 是 布置 一 份 蓝图 ， 使 得 实际 的 构造 过 程 要 顺畅 得 多 。 在 创建 
游戏 时 ， 有 许多 时 间 通 常 部 花 在 完成 设计 上 。 由 于 你 将 在 本 章 中 创建 的 
游戏 相当 基本 ， 因 此 设计 阶段 将 完成 得 很 快 。 在 创建 这 至 游戏 时 ， 你 需 
要 重点 关注 规划 的 3 个 领域 : 理念 、 规 则 和 需求 。 











7.1.1 理念 





这 于 游戏 背后 的 忠 想 很 简单 。 从 一 个 区 域 的 一 边 开 始 ， 并 迅速 行进 
到 男 一 边 。 在 前 进 的 道路 上 将 会 出 现 山 正 、 树 木 和 各 种 障碍 物 。 你 的 目 
标 是 看 看 可 以 多 快 地 完成 它 。 之 所 以 为 你 的 第 一 球 游 戏 选择 这 种 游戏 理 
念 ， 是 因为 它 突出 显示 了 你 迄今 为 止 处 理 过 的 所 有 和 领域。 此 外 ， 由 于 你 
还 没有 学 习 在 Unity 中 编写 脚本 ， 因 此 不 能 添加 非常 精巧 的 交互 。 将 来 
的 游戏 将 更 复杂 。 


7.1.2 规则 


每 个 游戏 都 必须 具有 一 组 规则 。 规 则 服务 于 两 个 目的 : 第 一 ， 它 们 
告诉 你 玩家 实际 上 将 怎样 玩 游戏 ;第 二 ， 因 为 软件 是 一 个 许可 的 过 程 
《参见 下 面 的 “注意 : 许可 的 过 程 >) ， 规 则 指定 了 可 供 玩 家 征服 挑战 所 
采用 的 动作 。 用 于 Amazing Racer 游戏 的 规则 如 下 。 

没有 获胜 或 失败 的 条 件 ， 只 有 完成 的 条 件 。 当 玩家 进入 完成 区 域 
时 ， 就 完成 了 游戏 。 

玩家 总 是 从 相同 的 地 点 复活 ， 完 成 区 域 也 总 是 位 于 相同 的 地 点 。 








将 会 出 现 水 障 。 无 论 何 时 玩家 陷入 水 障 中 ， 都 会 把 该 玩家 移 回 复活 
点 (spawn point) 。 

游戏 的 目标 是 答 试 尽 可 能 获得 最 快 的 时 间 。 这 是 一 条 隐 含 的 规则 ， 
并 且 没 有 明确 地 构建 到 游戏 中 。 作 为 蔡 代 ， 将 在 游戏 中 构建 一 些 线索 ， 
音 示 玩家 这 就 是 目标 。 其 思想 是 : 玩家 将 基于 提供 给 他 们 的 信号 赁 直觉 
期 望 更 快 的 时 间 。 

注意 : 

许可 的 过 程 

在 创建 游戏 时 ， 始 终 要 记 住 软件 是 一 个 许可 的 过 程 。 这 意味 着 除非 
明确 指定 允许 什么 ， 否 则 它 将 对 玩家 不 可 用 。 例 如 ， 如 果 玩 家 希望 仆 
树 ， 但 是 你 没有 创建 任何 方式 让 玩家 扑 树 ， 那 么 束 不 允许 执行 那个 动 
作 。 如 果 你 没有 给 玩家 跳跃 的 能 力 ， 他 们 就 不 能 跳跃 。 你 希望 玩家 能 够 
做 的 一 切 事情 都 必须 构建 到 游戏 中 。 记 住 ， 不 能 假定 任何 动作 ， 必 须 为 
一 切 都 做 好 规划 ! 

注意 : 

术语 

本 章 中 使 用 了 下 面 一 些 新 术语 。 

复活 : 复活 是 一 个 过 程 ， 玩 家 或 实体 通过 它 进入 游戏 。 

复活 点 : 复活 点 是 玩家 或 实体 复活 的 位 置 ， 游 戏 中 可 以 有 一 个 或 多 
个 复活 点 ， 它 们 可 以 是 静止 的 ， 或 者 是 四 处 移动 的 。 

条 件 : 条 件 是 一 种 触发 器 形式 。 获 胜 条 件 是 使 玩家 赢得 游戏 的 事件 
《比如 积累 足够 的 点 数 ) ; 失败 条 件 是 使 玩家 输 掉 游戏 的 事件 《比如 丢 
失 所 有 的 单 击 点 数 ) 。 

游戏 控制 器 : 游戏 控制 器 规定 了 游戏 的 规则 和 流程 。 它 负责 知道 何 
时 赢得 或 输 掉 游戏 (或 者 只 是 游戏 结束 了 ) 。 可 以 把 任何 对 象 指定 为 游 
戏 控制 器 ， 只 要 它 总 是 在 场景 中 即 可 。 通 常 ， 把 一 个 空 对 象 或 者 ”Main 
Camera 指定 为 游戏 控制 器 。 



































7.1.3 需求 


设计 过 程 中 的 另 一 个 重要 步骤 是 确定 游戏 将 需要 哪些 资源 。 一 般 来 
讲 ， 游 戏 开发 团队 由 多 人 人 组成。 其 中 一 些 人 将 从 事 设 计 ， 其 他 人 则 负责 
编写 程序 或 创建 艺术 。 团 队 的 每 位 成 员 在 开发 过 程 中 的 每 个 步骤 当中 都 
需要 做 某 件 事情 来 提高 效率 。 如 条 每 一 个 人 都 等 待 某 件 事情 完成 才能 
始 工作 ， 那 么 将 会 出 现 许 多 开始 和 停止 。 作 为 蔡 代 ， 你 可 以 提前 确定 资 
源 ， 以 便 在 事物 需要 之 前 就 可 以 创建 它们 。 下 面 列 出 了 Amazing Racer 
游戏 的 所 有 需求 。 

一 块 矩 形 区 域 的 地 形 。 地 形 需 要 足够 大 ， 以 展示 一 场 具 有 挑战 性 的 
比赛 。 地 形 中 应 该 具有 一 些 障碍 ， 以 及 指定 的 复活 点 和 终点 ， 如 图 7.1 
所 示 。 

用 于 地 形 的 纹理 和 环境 效果 。 它 们 是 在 Unity 标 准 资源 中 提供 的 。 

一 个 复活 点 对 象 、 一 个 完成 区 域 对 象 和 一 个 水 障 对 象 。 将 在 Unity 
中 生成 它们 。 

一 个 角色 控制 器 。 这 是 由 Unity 标 准 资源 提供 的 。 

一 个 图 形 用 户 界 面 《GUI) 。 将 在 本 书 配套 资源 中 为 你 提供 它 。 

一 个 游戏 控制 器 。 将 在 Unity 中 创建 它 。 




















复活 点 水 障 完成 区 域 











图 7.1 AmazingRacer 游戏 的 一 般 地 形 布局 


7.2 fl] <a Vie RK FL 


既然 你 已 经 在 纸 上 写 下 了 游戏 的 基本 思想 ， 现 在 就 可 以 开始 构建 
它 。 可 以 在 许多 位 置 开 始 构建 一 款 游 戏 。 对 于 这 个 项 目 ， 可 以 从 游戏 世 
界 开始 。 由 于 这 是 一 球 线 性 赛车 游戏 ， 游 戏 世 界 的 长 度 将 大 于 它 的 宽度 
(或 者 它 的 宽度 将 大 于 它 的 长 度 ， 这 依赖 于 你 如 何 查 看 它 ) 。 将 使 用 许 
多 Unity 标 准 资源 快速 创建 该 游戏 。 








7.2.1 fife Al Viet 


可 以 用 许多 方式 创建 这 个 地 形 。 每 一 个 人 都 会 有 不 同 构思 。 为 了 人 简 
化 这 个 过 程 ， 将 为 你 提供 一 a. 它 用 于 确保 每 一 个 人 在 本 章 中 都 
将 具有 相同 的 经 历 。 要 雕刻 地 形 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤 。 

(1) 在 名 为 Amazing Racer 的 文件 夹 中 创建 一 个 新 项 目 ， 并 同 该 项 
目 中 添加 一 个 地 形 。 

(2) 把 该 地 形 的 分 辩 率 设置 为 ”200〈 宽 ) x100 CK) x100 G) 
(在 Terrain Settings 的 Resolution 区 域 中 设置 它 ) 。 

(3) 在 用 于 第 7 章 (Hour 7) 的 本 书 配 套 资源 中 定位 文件 
terrain.raw。 导 入 该 文件 作为 地 形 的 高 度 图 (通过 在 Terrain Settings 的 
Heightmap 区 域 中 单 击 Import Raw 命 令 ) 。 

(4) 在 资源 下 面 创建 一 个 Scenes 文 件 夹 ， 并 把 当前 场景 男 存 为 
Main. 

MEMZ, DADE BC ASS ADRE. A DA a HT tik 
小 的 调整 和 修改 ， 以 使 其 具有 你 喜欢 的 样子 。 


AE 
警告 





构建 你 自己 的 地 形 

在 本 章 中 ， 你 将 基于 所 提供 的 高 度 图 构建 一 蒜 游戏 。 高 度 图 已 经 为 
你 准备 好 了 ， 以 便 你 可 以 迅速 体验 游戏 开发 的 过 程 。 不 过 ， 你 也 可 以 选 
择 构建 自 定 义 的 游戏 世界 ， 以 使 这 球 游 戏 独 一 无 二 ， 并 且 是 属于 你 目 己 
的 一 球 游 戏 。 不 过 ， 如 果 你 这 样 做 ， 就 要 当心 提供 给 你 的 一 些 坐 标 和 旋 
转角 度 可 能 不 匹配 。 如 采 你 想 构建 目 己 的 游戏 世界 ， 就 要 注意 打算 放置 
对 象 的 位 置 ， 并 把 它们 相应 地 放 在 游戏 世界 中 。 











此 时 ， 你 可 以 开始 纹理 化 地 形 ， 并 疝 其 中 添加 一 些 环境 效 末 。 你 需 
要 导入 以 下 程序 包 ( 单 击 Assets > Import Package 命令 ) 。 

Terrain Assets 

Skyboxes 

Water 

你 现在 可 以 有 一 点 自由 ， 按 你 所 喜欢 的 方式 装饰 游戏 世界 。 下 面 的 
建议 是 指导 原则 ， 可 以 以 自己 的 喜好 来 安排 事情 。 

同 场 景 中 添加 一 种 定 同 灯 光 ， 旋 转 它 以 适应 你 的 偏好 。 

纹理 化 地 形 。 示 例 项 目 使 用 以 下 纹理 : Grass (Hill) 用 于 平坦 部 分 ， 
Cliff (Layered Rock) 用 于 陡峭 部 分 ，Grass&Rock 用 于 它们 之 间 的 区 域 。 

癌 场 景 中 添加 一 个 天 空 盒 〈 单 击 Edit > Render Settings 命令 ) . 7R 
例 项 目 为 它 的 天 空 合 使 用 Sunny1 Skybox. 

同 地 形 中 添加 一 些 树 木 。 应 该 稀 玖 地 放置 树木 ， 并 且 主 要 放 在 平坦 
的 表面 上 。 

向 场景 中 添加 一 些 基 本 的 水 (在 Project 视图 中 从 Assets\Standard 
Assets\Water (Basic) 文 件 夹 中 拖 动 Daylight Simple Water) 。 把 水 放 在 
(88, 29, 49) 处 ， 并 把 它 缩放 成 (50, 1, 50)。 




















现在 应 该 就 准备 好 了 地 形 ， 并 且 准 备 在 它 上 面 行走 了 。 一 定 要 花 相 
当 多 的 时 间 进 行 纹理 化 ， 以 确保 具有 民 好 的 混合 和 逼真 的 外 观 。 在 示例 
项 目 中 还 有 一 些 人 额外 的 事物 没有 展示 出 来 ， 但 古 你 可 能 想 添 加 它们 ， 包 
括 以 下 几 点 。 

Fo 
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用 于 定 癌 灯光 的 光 坚 ， 用 于 模拟 太阳 。 需 要 旋转 定 癌 光源 ， 以 匹配 
天 衬 盒 的 太阳 图 像 (如 果 具 有 天 空 盒 的 话 ) 。 


7.2.3 角色 控制 器 


在 开发 的 这 个 阶段 ， 你 将 希望 向 场景 中 添加 一 个 角色 控制 器 。 

(1) 单 击 Assets > Import Package > Character Controller 命 令 ， 导 入 
标准 的 角色 控制 器 。 

(2) 从 Assets\Character Controllers 文件 夹 中 把 First Person 控制 右 
资源 拖 入 场景 中 。 

(3) 把 First Person 控制 器 《〈 它 将 被 命名 为 Player 并 设置 为 蓝 色 ) 
放置 在 (160，32，64) 处 。 在 y 轴 上 把 控制 器 旋转 260"， 使 之 面 朝 正 确 的 方 
[Fy o 








一 旦 角色 控制 器 位 于 场景 中 并 且 定 位 了 它 ， 就 可 以 播放 场景 。 一 定 
要 四 处 看 看 ， 寻 找 需 要 修补 或 平滑 的 任何 区 域 。 要 注意 边界 。 寻 找 你 能 
够 逃离 游戏 世界 的 任何 区 域 ， 将 需要 抬 高 这 些 位 置 ， 使 得 玩家 将 不 能 脱 
离 地 图 。 在 这 个 阶段 ， 一 般 将 修正 地 形 的 任何 基本 的 问题 。 

提示 : 

脱离 游戏 世界 

一 般 来 讲 ， 游 戏 天 卡 将 具有 一 些 水 或 者 其 他 一 些 障碍 ， 以 阻止 玩家 
退出 已 开发 的 区 域 。 如 果 游 戏 利 用 重力 ， 玩 家 可 能 会 脱离 游戏 世界 的 边 


缘 。 你 总 是 希望 创建 某 种 方式 ， 阻 止 玩家 到 达 某 个 他 们 不 应 到 达 的 区 
域 。 这 个 游戏 项 目 使 用 高 高 的 护 堤 使 玩家 保持 在 游戏 区 域内 。 在 用 于 第 
7% (Hour 7) 的 本 书 配 套 资源 中 提供 的 高 度 图 有 意 给 出 了 儿 个 位 置 ， 
玩家 可 以 从 中 疏 出 。 看 看 你 是 否 能 够 找到 并 校正 它们 。 


7.3 游 





WE, PRIA SY Pie RAIDERS MRa PAU eh ERE, FF 
在 一 定 程度 上 体验 这 个 游戏 世界 。 现 在 ， 所 遗漏 的 部 分 正 是 游戏 本 号。 





目前 ， 你 所 拥有 的 只 是 一 个 玩具 ， 只 可 以 玩 一 玩 。 你 想 要 的 是 一 球 游 
戏 ， 可 它 只 是 一 个 具有 一 定 规则 和 一 定 目标 的 玩具 。 把 某 件 东西 转变 成 
游戏 的 过 程 称 为 游戏 化 〈gamification) ， 这 就 是 本 节 将 要 做 的 事情 。 如 
果 你 遵循 了 前 面 的 步 又 ， 那 么 游戏 项 目 现在 看 上 去 应 该 如 图 7.2 Aran. 
下 面 几 个 步 又 是 添加 一 些 游戏 控制 对 象 以 便 进行 交互 ， 为 那些 对 象 应 用 
游戏 脚本 ， 并 把 它们 彼此 联系 起 来 。 











图 7.2 Amazing Racer 游 戏 的 当前 状态 
注意 : 
脚本 
脚本 是 为 游戏 对 象 定义 行为 的 代码 段 。 你 还 没有 学 习 在 Unity 中 编 
写 脚本 。 不 过 ， 要 创建 交互 式 游戏 ， 脚 本 是 必须 的 。 考 虑 到 这 一 点 ， 我 


们 为 你 提供 了 制作 这 球 游 戏 所 需 的 脚本 。 我 们 努力 使 脚本 尽 可 能 小 ， 以 
便 你 可 以 理解 这 个 项 目的 大 部 分 内 容 。 可 以 自由 地 在 文本 编辑 器 中 打开 
脚本 ， 并 阅读 它们 所 做 的 事情 。 在 第 8 草 和 第 9 章 中 将 更 详细 地 介绍 脚 
本 。 








如 在 7.1.3 节 中 所 定义 的 ， 需 要 4 个 特定 的 游戏 控制 对 象 。 第 一 个 对 
象 是 复活 点 。 这 将 是 一 个 简单 的 游戏 对 象 ， 只 用 于 告诉 游戏 在 哪里 复活 
玩家 。 要 创建 复活 点 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤 。 

(1) 问 场 景 中 添加 一 个 空 的 游戏 对 象 ( 单 击 GameObject > Create 
Empty 命 令 ) ， 并 把 它 定 位 于 (160, 32, 64) 处 。 

(2) 在 Hierarchy 视 图 中 把 空 对 象 重 命名 为 SpawnPoint。 

接 下 来 ， 创 建 水 障 检测 器 。 它 应 该 是 一 个 位 于 水 下 的 简单 平面 ， 并 
具有 一 个 触发 倍 撞 器 《将 在 本 书后 面 更 详细 地 介绍 ) ， 用 于 检测 玩家 何 
时 沙 入 水 中 。 要 创建 检测 器 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤 。 

(1) 回 场 景 中 添加 一 个 平面 〈 单 击 GameObject > Create Other > 
Plane MS) ， 把 它 定位 于 (86， 27，51) 处 ， 并 把 该 平面 缩放 为 (10， 1, 
10)。 

(2) 在 Hierarchy 视 图 中 把 平面 重 命名 为 WaterHazardDetector。 

(3) 在 Inspector 视 图 中 选中 Mesh Collider 组 件 上 的 Is Trigger 复 选 
框 ， 如 图 7.3 所 示 。 





图 7.3 WaterHazard Detector 对 象 的 Inspector 视 图 

接 下 来 ， 你 希望 给 游戏 添加 完成 区 域 。 这 个 区 域 将 是 一 个 简单 的 对 
象 ， 它 上 面 带 有 一 个 点 光源 ， 使 得 玩家 知道 要 去 往 哪里 。 该 对 象 连接 有 
一 个 胶 宫 碰撞 器 (capsule collider) ， 以 便 它 了 解 玩家 何 时 可 以 进入 该 
区 域 。 要 添加 完成 区 域 对 象 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 向 场景 中 添 中 一 个 空 的 游戏 对 象 ， 并 把 它 定 位 于 (26，32，24) 
处 。 

(2) 在 Hierarchy 视 图 中 把 该 对 象 重 命名 为 Finish 。 

(3) 给 完成 区 域 对 象 添 加 一 个 灯光 组 件 〈 选 取 该 对 象 ， 单 击 


Component > Rendering > Light 命 令 ) . WRCR Point, FH 
把 类 型 更 改 为 Point， 并 把 范围 和 强度 分 别 设置 为 35 和 3。 

(4) 选取 完成 区 域 对 象 并 单 击 Component > Physics > Capsule 
Collider 命 令 ， 给 该 对 象 添加 一 个 股 上 时 碰撞 器 。 在 Inspector 视 图 中 把 
Radius 属 性 改 为 9， 并 选中 IsTrigger 复 选 杠 ， 如 图 7.4 所 示 。 








图 7.4 Finish 对 象 的 Inspector 视 图 

需要 创建 的 最 后 一 个 对 象 是 游戏 控制 对 象 。 这 个 对 象 从 技术 上 讲 不 
需要 存在 ， 可 以 代 之 以 只 把 它 的 属性 应 用 于 游戏 世界 里 的 其 他 一 些 持久 
的 对 象 ， 比 如 Main Camera。 不 过 ， 你 一 般 都 会 创建 它 自己 的 对 象 ， 以 
防止 意外 的 删除 。 在 开发 的 这 个 阶段 ， 游 戏 控制 对 象 是 非常 基本 的 ， 以 
后 将 更 多 地 使 用 它 。 要 创建 游戏 控制 对 象 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤。 

C1) 回 场 景 中 添加 一 个 空 的 游戏 对 象 。 

(2) 在 Hierarchy 视 图 中 把 该 游戏 对 象 重 命名 为 GameControl。 


7.3.2 Ys HUME 


如 前 所 述 ， 脚 本 指定 了 游戏 对 象 的 行为 。 在 本 市 中 ， 将 对 游戏 对 象 
应 用 脚本 。 此 时 ， 理 解 这 些 脚 本 用 于 做 什么 对 你 来 说 并 不 重要 。 你 需要 
做 的 第 一 件 事 是 把 脚本 添加 到 项 目 中 。 

(1) 在 Project 视 图 中 的 Assets 下 面 创建 一 个 Scripts 文 件 夹 。 

(2) 在 用 于 第 7 章 (Hour ”7) 的 本 书 配套 资源 中 找到 Scripts 文 件 





Ko 
(3) 从 本 书 配套 资源 的 Scripts 文 件 夹 中 单 击 并 把 脚本 拖 到 Unity 中 

的 Scripts 文 件 夹 中 。 应 该 有 3 个 脚本 : FinishScript、GameControlScript 和 
RespawnScript. 

一 旦 脚本 位 于 项 目 中 ， 应 用 它们 就 很 容易 。 要 应 用 一 个 脚本 ， 只 需 
把 它 从 Project 视 图 中 拖 到 你 想 应 用 它 的 任何 对 象 上 即 可 ， 如 图 7.5 所 示 。 
应 用 下 面 这 些 脚 本 。 

对 Finish 游戏 对 象 应 用 FinishScript。 

对 GameControl 对 象 应 用 GameControlScript。 

对 WaterHazardDetector 对 象 应 用 RespawnScript。 
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任何 一 种 方式 都 可 以 工作 
图 7.5 通过 把 脚本 拖 到 游戏 对 象 上 来 应 用 它们 


7.3.3 把 脚本 连接 在 一 起 


如 果 通 读 脚 本 ， 就 会 注意 到 它们 都 具有 用 于 其 他 对 象 的 占 位 符 。 这 
些 扣 位 符 多 许 一 个 脚本 与 妨 一 个 脚本 交流 。 你 会 看 到 ， 对 于 脚本 中 存在 
的 每 个 占 位 符 ， 在 Inspector 视 图 中 用 于 那个 脚本 的 组 件 中 都 会 有 一 个 属 
性 。 就 像 脚 本 一 样 ， 通 过 单 击 和 拖 动 把 对 象 应 用 于 占 位 符 ， 如 图 7.6 所 
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图 7.6 把 游戏 对 象 移 到 占 位 符 上 

首先 ， 开 始 把 对 象 与 WaterHazardDetector 连接 起 来 。 在 Hierarchy 
视图 中 选取 WaterHazardDetector， 并 且 注 意 到 它 怎 样 具 有 Respawn Script 
组 件 。 这 是 在 上 一 节 中 应 用 复活 脚本 的 结果 。 你 还 注意 到 复活 组 件 具 有 
一 个 Respawn Point 属性 ， 这 个 属性 是 用 于 在 前 面 创建 的 SpawnPoint 洲 
戏 对 象 的 占 位 符 。 在 选取 了 WaterHazardDetector 对 象 之 后 ， 从 Hierarchy 
视图 中 单 击 并 把 SpawnPoint 对 象 拖 到 Respawn Script 组 件 的 Respawn 
Point ”属性 之 上 。 现 在 ， 无 论 何 时 玩家 陷入 水 障 中 ， 都 将 把 他 们 移 回 关 





卡 开始 位 置 的 复活 点 处 。 

要 设置 的 下 一 个 对 象 是 Finish 游 戏 对 象 。 选 取 Finish 游 戏 对 象 ， 从 
Hierarchy 视 图 中 单 击 并 把 GameControl 对 象 拖 到 Inspector 视图 中 的 Finish 
Script 组 件 的 Game Control Script 属性 上 。 现 在 ， 无 论 何 时 玩家 进入 完成 
区 域 ， 游 戏 控制 都 将 会 得 到 通知 。 

需要 设置 的 最 后 一 个 对 象 是 GameControl。 要 正确 地 设置 这 个 控 
制 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤 。 

(1) 单 击 并 把 SpawnPoint 对 象 拖 到 GameControl 的 Game Control 
Script 组 件 的 Spawn Point 属 性 上 。 

(2) 单 击 并 把 Player 对 象 〈 这 是 角色 控制 器 ) 拖 到 GameControl 的 
Game Control Script 的 Player 属性 、Motor Script 属性 和 Look Script 属性 
本 





(3) 需要 在 Player 角色 控制 器 上 茶 用 摄像 机 的 鼠标 状态 脚本 。 为 
此 ， 可 以 在 ”Hierarchy 视 图 中 展开 Player 对 象 ( 单 击 Player 左 边 的 箭头 以 
展开 它 ) ， 然 后 选择 舱 套 在 Player 下 面 的 Main Camera。 在 Inspector 视 图 
中 定位 Mouse Look (Script) 组 件 ， 并 取消 选中 它 ， 如 图 7.7 所 示 。 











图 7.7 在 玩家 的 摄像 机 上 取消 选中 Mouse Look 组 件 
这 样 就 把 游戏 对 象 都 连接 好 了 。 游 戏 现 在 完全 具有 可 玩 性 ! 游戏 中 
的 一 些 部 分 目前 可 能 还 没有 意义 ， 但 是 随 着 你 对 它 了 解 得 越 多 ， 它 将 变 
得 越 直 观 。 


7.4 游戏 测试 


你 的 游戏 现在 就 完成 了 ， 但 是 还 不 能 就 此 止步 。 现 在 ， 你 必须 开始 
游戏 测试 的 过 程 。 游 戏 测 试 是 指 市 着 找 出 错误 或 者 不 如 你 所 愿 的 事情 的 
意 网 来 玩 游戏 。 在 很 多 时 候 让 其 他 人 测试 你 的 游戏 可 能 是 有 益 的 ， 以 便 
他 们 可 以 告诉 你 什么 对 于 他 们 是 有 意义 的 ， 以 及 他 们 发 现 什么 是 令 人 愉 
悦 的 。 

如 果 你 遵循 前 面 描述 的 所 有 步 台 ， 应 该 不 会 找 出 任何 错误 (通常 称 
为 bug) 。 不 过 ， 确 定 哪些 部 分 是 有 趣 的 过 程 完全 取决 于 游戏 制作 者 的 
意见 。 因 此 ， 这 个 部 分 留 给 你 完成 。 可 以 玩 一 玩 游戏 ， 并 看 看 你 不 喜欢 
什么 。 要 重点 注意 那些 不 让 你 感到 愉悦 的 事情 。 不 过 ， 不 要 只 关注 负面 
的 东西 ， 还 要 发 现 你 所 喜欢 的 事情 。 你 更 改 这 些 事情 的 能 力 可 能 目前 会 
受到 限制 ， 因 此 要 把 它们 记 下 来 。 如 果 给 你 机 会 ， 就 要 规划 如 何 把 游戏 
改变 得 更 好 。 

目前 可 以 进行 调整 以 使 游戏 变 得 更 令 人 恰 局 的 一 件 简 单 的 事情 是 玩 
家 的 速度 。 如 果 玩 过 两 次 这 款 游 戏 ， 就 可 能 会 注意 到 角色 移动 得 太 慢 ， 
并 且 这 可 能 使 人 感到 游戏 很 长 并 且 拖 拖拉 拉 。 为 了 使 角色 变 得 快 一 些 ， 
需要 修改 Player 对 象 上 的 Character Motor (Scripb 组 件 。 在 Inspector 视 图 
中 展开 Movement 属 性 ， 并 且 修 改 最 大 前 进 速度 ， 如 图 7.8 所 示 。 示 例 项 
目 把 它 设 置 为 12。 试 试 这 个 设置 ， 看 看 你 是 否 喜欢 它 。 试 试 更 快 或 更 慢 
的 速度 ， 并 选择 一 个 你 喜欢 的 速度 。 




















图 7.8 更 改 玩家 的 速度 


7.5 小 结 


在 本 章 中 ， 你 在 Unity 中 制作 了 自己 的 第 一 球 游戏 。 你 首先 设计 了 
游戏 理念 、 规 则 和 需求 的 多 个 方面 。 接 着 ， 你 构建 了 游戏 世界 ， 并 且 添 
加 了 环境 效果 。 然 后 ， 你 谎 加 了 交互 性 所 需 的 游戏 对 象 。 你 对 那些 游戏 
对 象 应 用 了 脚本 ， 并 把 它们 联系 在 一 起 。 最 后 ， 你 对 游戏 进行 了 测试 ， 
并 且 注 明了 你 喜欢 和 不 喜欢 的 事情 。 





7.6 回 与 答 
问 : 这 似乎 超越 了 我 的 理解 力 ， 我 做 错 了 什么 事情 吗 ? 
答 : 根本 没有 ! 这 个 过 程 对 于 不 习惯 它 的 人 可 能 感到 非常 生 玻 。 
持 阅 读 和 学 习 书 中 的 材料 ， 慢 慢 就 会 开始 熟悉 这 个 过 程 。 
好 的 事情 是 注意 对 象 如 何 通过 脚本 彼此 产生 联系 。 

问 : 你 没有 介绍 如 何 构建 和 部 署 游戏 。 为 什么 ? 

答 : 构建 和 部 署 游戏 在 本 书后 面 有 专门 一 章 加 以 介绍 。 在 构建 游戏 
时 有 许多 事情 要 考虑 ， 此 时 ， 你 只 应 该 把 注意 力 集中 在 开发 它 所 需 的 理 


保 
你 能 够 做 的 最 








上 

问 : 如 果 没 有 脚本 ， 为 什么 我 们 不 能 制作 游戏 ? 

答 : 如 前 所 述 ， 脚 本 定义 了 对 象 的 行为 。 如 果 没 有 茶 种 形式 的 交互 
式 行为 ， 将 很 难 具有 一 球 条 理 分 明 的 游戏 。 在 第 8 章 和 第 9 章 学 习 编 写 脚 








AAR 一 
本 之 前 ， 就 在 第 7 章 中 构建 一 秋游 戏 的 唯一 原因 是 : 应 该 在 转 疝 不 同 的 
内 容 之 前 强化 你 已 经 学 过 的 主题 。 





7.7 测验 
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7.7.1 问题 


1. 什么 是 游戏 的 需求 ? 
2. 什么 是 这 于 游戏 的 获胜 条 件 ? 
3. 在 这 种 地 形 中 ， 建 议 使 用 多 少 种 纹理 以 获得 一 种 自然 混合 的 外 





4， 哪 个 对 象 负责 控制 游戏 的 流程 ? 
5. 为 什么 我 们 要 测试 游戏 ? 


7.7.2 答案 


1. 需求 是 制作 游戏 需要 创建 的 资源 列表 。 
2. 这 是 一 个 有 意 捉弄 人 的 问题 ! 这 球 游戏 没有 明确 的 获胜 条 件 。 


当 玩 家 这 一 次 到 达 的 时 间 比 上 一 次 更 短 时 ， 就 认为 他 或 她 获胜 了 。 不 


过 ， 


作 。 


没有 以 任何 方式 把 它 构建 到 游戏 中 。 

3. 3 种 : F, RAMAGA PAo 

A. 游戏 控制 器 。 在 这 款 游戏 中 ， 它 被 命名 为 GameControl。 

5. 要 发 现 错误 ， 以 及 确定 游戏 的 哪些 部 分 像 我 们 和 希望 的 那样 工 





7.7.3 练习 


对 于 制作 游戏 ， 最 令 人 愉快 的 体验 便 是 可 以 使 它们 像 你 所 想 的 那样 


ZIT. WPT A REE PP REI A, TEE EAN BER SE TE K 
HEDER ER. FER TERA, UR ADL AE FR, 
以 使 事物 更 独特 。 至 于 你 想 如 何 修改 游戏 ， 则 完全 取决 于 你 自己 。 下 面 
列 出 了 一 些 建议 。 

符 试 添加 多 个 完成 区 域 。 看 看 你 在 放置 它们 之 后 ， 是 人 否 可 以 给 玩家 
提供 更 多 的 选择 。 

修改 地 形 ， 使 之 具有 更 多 的 或 不 同 的 障碍 。 只 要 像 水 障 那样 构建 这 
些 障 碍 〈 包 括 脚本 ) ， 它 们 就 会 工作 得 很 好 。 

尝试 具有 多 个 复活 位 置 ， 并 且 使 其 中 一 些 障碍 把 你 移 到 第 二 个 或 第 
三 个 复活 氮 。 

修改 天 空 和 纹理 ， 创 建 一 个 陌生 的 游戏 世界 。 并 且 提 供 独特 的 游戏 
世界 体验 。 
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在 本 章 中 你 将 学 到 : 

Unity 中 的 脚本 的 基础 知识 ; 

如 何 使 用 变量 ; 

如 何 使 用 运算 符 ; 

如 何 使 用 条 件 ; 

如 何 使 用 循环 。 

迄今 为 止 ， 你 学 习 了 如 何在 Unity 中 制作 对 象 。 不 过 ， 那 些 对 象 有 
一 点 令 人 厌烦 。 放 在 那里 的 立方 体 有 多 少 用 ? 给 立方 体 提供 某 个 自 定 义 
的 动作 ， 使 之 显得 更 有 趣 一 些 ， 这 样 效 果 会 好 得 多 。 你 所 需要 的 是 脚 
本 。 脚 本 是 用 于 为 对 象 定义 复杂 的 或 非 标 准 行为 的 代码 文件 。 在 本 章 
中 ， 你 将 学 习 编写 脚本 的 基础 知识 。 你 首先 将 考虑 在 Unity 中 如 何 开始 
使 用 脚本 ， 学 习 如 何 创建 脚本 以 及 使 用 脚本 编程 环境 。 然 后 ， 你 将 学 习 
脚本 语言 的 多 种 成 分 ， 这 些 成 分 包括 变量 、 运 算 符 、 条 件 语句 和 循环 。 

提示 : 

示例 脚本 

在 用 于 第 8 章 (Hour 8) 的 本 书 配套 资源 中 ， 有 本 章 提 到 的 多 个 肢 
本 和 编码 结构 。 一 定 要 检查 它们 ， 以 进行 额外 的 学 习 。 

警告 : 

编程 新 手 

如 有 果 你 以 前 从 未 编写 过 程序 ， 这 似乎 令 人 感到 奇怪 和 混淆 。 在 学 习 
本 章 时 ， 要 竭尽 全 力 关 注 事物 是 如 何 构 造 的 ， 以 及 为 什么 要 那样 构造 它 

















们 。 记 住 : 程序 设计 完全 是 合乎 逻辑 的 。 如 果 程 序 没有 做 你 希望 它 做 的 
事情 ， 这 是 因为 你 没有 告诉 它 如 何 正确 地 去 做 。 有 时 ， 需 要 你 改变 自己 
的 思维 方式 。 要 慢 慢 消化 吸收 本 章 的 知识 ， 并 且 一 定 要 进行 实践 。 





8.1 脚本 


如 前 所 述 ， 脚 本 是 一 种 定义 行为 的 方式 。 它 们 像 其 他 组 件 一 样 附加 
在 Unity 中 的 对 象 上 ， 并 给 它们 提供 交互 性 。 在 Unity 中 ， 使 用 脚本 一 般 
包括 3 个 步 又。 

(1) 创建 脚本 。 

(2) 把 脚本 附加 到 一 个 或 多 个 游戏 对 象 上 。 

(3) 如 果 脚 本 需要 它 ， 就 用 值 或 其 他 游戏 对 象 填 充 属 性 〈 这 一 步 
以 后 再 讨论 ) 。 


8.1.1 创建 脚本 


在 创建 脚本 前 ， 最 好 在 Project 视 图 中 的 Assets 文 件 夹 下 面 创建 一 个 
Scripts 文 件 夹 。 一 旦 具有 一 个 包含 所 有 脚本 的 文件 夹 ， 束 只 需 右键 单 击 
该 文件 来， 并 选择 Create > C# Script 命令 。 一 旦 创建 了 脚本 ， 在 继续 执 
行 下 面 的 操作 前 ， 需 要 给 它 提供 一 个 名 称 。 

注意 : 

脚本 语言 

Unity 人 允许 用 C#、JavaScript 或 Boo 编 写 脚 本 。 本 书 使 用 C# 语 言 编写 
所 有 的 脚本 。 注 意 : 并 没有 哪 一 种 语言 一 定 优 于 男 一 种 语言 。 如 果 你 偏 
爱 某 种 语言 ， 可 以 自由 地 使 用 该 语言 工作 。 

一 且 创 建 了 脚本 ， 就 可 以 得 看 和 修改 它 。 在 Project 视图 中 单 击 脚 
本 ， 将 使 你 能 够 在 Inspector 视 图 中 查看 脚本 的 内 容 ， 如 图 8.1 所 示 。 在 
Project 视 图 中 双击 脚本 将 打开 默认 的 编辑 器 ， 这 将 使 你 能 够 癌 脚 本 中 添 
加 代码 。 假 定 你 安装 了 默认 的 组 件 并 且 没 有 更 改 任何 内 容 ， 那 么 双击 一 




















个 文件 将 打开 MonoDevelop 开 发 软件 ， 如 图 8.2 所 示 。 


© Inspector 
[cs HelloWorldScript Import Settings w, 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class HelloWorldScript : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start () { 


} 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


} 





图 8.1 脚本 的 Inspector 视 图 预览 
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图 8.2 高 亮 显 示 了 编辑 器 窗口 的 Mono Develop 软 件 
创建 脚本 
让 我 们 创建 一 个 在 本 节 中 使 用 的 脚本 。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 同 Project 视 图 中 添加 一 个 Scripts 
SPH. 
(2) 右键 单 击 Scripts 文件 夹 ， 并 选择 Create > CH Script 命令 ， 然 
后 把 脚本 命名 为 HelloWorldScript。 
(3) 双击 新 的 脚本 文件 ， 并 等 待 MonoDevelop 打 开 。 在 
MonoDevelop 的 编辑 器 窗口 中 ， 如 图 8.2 所 示 ， 清 除 所 有 的 文本 ， 并 利用 
下 面 这 个 程序 清单 中 的 代码 蔡 换 它们 : 


using UnityEngine; 


using System.Collections; 
public class HelloWorldScript : MonoBehaviour { 
// Use this for initialization 
void Start (){ 
print ("Hello World"); 
} 
// Update is called once per frame 
void Update (){ 
} 


} 
(4) 单 击 File> Save 命 令 或 者 按 下 Ctrl+S 组 合 键 (Mac 上 的 


Command+S 组 合 键 )》， 保 存 脚本 。 回 到 Unity 中 ， 在 Inspector 视 图 中 确 
认 脚 本 已 被 更 改 ， 并 且 运 行 场景 。 注 意 没 有 任何 事情 发 生 。 
脚本 ,但 是 直到 把 它 附 加 到 对 象 上 之 后 ， 它 才 会 工作 。 接 下 来 将 介 





注意 : 

MonoDevelop 

MonoDevelop 是 一 份 与 Unity 一 起 免费 提供 的 健壮 、 复 杂 的 软件 。 它 
实际 上 不 是 Unity 的 一 部 分 。 因 此 ， 我 们 不 会 深入 介绍 它 。 对 于 
MonoDevelop， 你 目前 需要 熟悉 的 唯一 部 分 是 编辑 器 窗口 。 Pee S 
要 知道 MonoDevelop 的 其 他 任何 方面 ， 本 章 会 在 需要 的 地 方 介 


8.1.2 附加 上肢 


要 把 脚本 附加 到 游戏 对 象 上 ， 只 需 在 Project 视 图 中 单 击 脚本 ， 并 把 
它 拖 到 对 象 上 即 可 ， 如 图 8.3 所 示 。 可 以 在 Hierarchy 视 图 、Scene 视 图 或 
Inspector 视 图 中 把 脚本 拖 到 对 象 上 【假定 已 经 选取 了 对 象 )。 一 旦 把 脚 


本 附加 到 对 象 上 ， 它 将 变 成 该 对 象 的 一 个 组 件 ， 并 且 在 Inspector 视 图 中 


日 
是 可 见 的 。 
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图 8.3 单 击 并 把 脚本 拖 到 想 要 的 对 象 上 

要 查看 它 的 实际 操作 ， 可 以 把 前 面 创建 的 HelloWorldScript 附加 到 
Main Camera 上 。 你 现在 应 该 会 在 mspector 视 网 中 看 到 一 个 名 为 Hello 
World Script (Script) 的 组 件 。 如 果 运 行 场景 ， 将 会 看 到 “Hello World’ H 
现在 屏幕 底部 ， 如 图 8.4 所 示 。 





图 8.4 运行 场景 时 输出 单词 “Hello World” 


在 上 一 节 中 ， 你 修改 了 一 个 脚本 ， 以 把 一 些 文本 输出 到 屏幕 上 ， 但 
是 没有 解释 脚本 的 内 容 。 在 本 节 中 ， 你 将 查看 适用 于 每 个 新 的 ”C# 脚 本 
的 默认 模板 。 注 意 : H JavaScript ”或 Boo 编 写 的 脚本 将 具有 相同 的 组 
件 ， 即 使 它们 看 上 去 稍 有 人 不同。 程序 清单 8.1 包 含 在 创建 新 脚本 时 Unity 
为 你 生成 的 全 部 代码 ， 这 个 程序 清单 假定 创建 的 脚本 文件 被 命名 为 
HelloWorldScript. 

程序 清单 8.1 默认 的 脚本 代码 

using UnityEngine; 


using System.Collections; 


public class HelloWorldScript : MonoBehaviour { 
// Use this for initialization 
void Start () { 
} 
// Update is called once per frame 
void Update () { 
} 
} 
可 以 把 这 段 代 码 分 解 为 3 个 部 分 。 
1. using 部 分 
第 一 部 分 列 出 了 这 个 脚本 将 使 用 的 库 。 它 看 起 来 如 下 : 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


一 般 来 讲 ， 你 无 需 改 变 这 个 部 分 ， 并 且 在 目前 ， 应 该 使 之 保持 不 
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2. 类 声明 部 分 

下 一 个 部 分 被 称 为 类 声明 。 每 个 脚本 都 包含 一 个 以 脚本 命名 的 类 ， 
它 看 起 来 如 下 所 示 : 

public class HelloWorldScript : MonoBehaviour { } 

开始 大 括号 与 封闭 大 括号 之 间 的 所 有 代码 都 将 是 这 个 类 的 一 部 分 ， 
因此 也 是 脚本 的 一 部 分 。 所 有 的 代码 都 应 该 出 现在 这 些 大 括号 之 间 。 同 
样 ， 如 上 ， 你 无 需 改变 它 ， 并 且 目 前 应 该 使 之 保持 不 变 。 

3. RA 

类 的 开始 和 封 团 大 括号 之 间 的 部 分 被 认为 在 类 “中 ”。 你 的 所 有 代码 
都 出 现在 这 里 。 默 认 情 况 下 ， 脚 本 在 类 内 包含 两 个 方法 : Start 和 
Update: 














// Use this for initialization 


void Start (){ 

} 

// Update is called once per frame 

void Update (){ 

} 

下 一 章 中 将 更 详细 地 介绍 一 些 方法 。 目 前 ， 只 需 知 道 当场 景 第 一 次 
启动 时 ， 将 运行 放 在 Start 方 法 内 的 任何 代码 。 每 次 游戏 更 新 时 (大 约 每 
秒 钟 平均 更 新 60 次 ， 这 依赖 于 计算 机 ) ， 都 将 运行 放 在 Update 方 法 内 的 
任何 代码 。 

GEA: 

注释 

程序 设计 语言 可 以 让 代码 的 作者 为 那些 以 后 阅读 代码 的 人 留 下 一 些 
信息 ， 这 些 信息 称 为 注释 。 两 个 正和 斜 杜 (W/) 后 面 的 任何 单词 都 将 被 “ 注 
释 挥 "， 这 意味 着 计算 机 将 会 忽略 它们 ， 而 不 会 尝试 把 它们 读 作 代码 。 
在 “Try It Yourself: 创建 脚本 ”中 可 以 看 到 注释 的 示例 。 

注意 : 

Console 〈 控 制 台 ) 

到 现在 为 止 ，Unity 编 辑 器 中 还 有 一 个 窗口 没有 提 到 ， 即 Console。 
实质 上 ，Console 是 一 个 包 仿 游戏 的 文本 输出 的 窗口 。 通 常 ， 当 有 一 个 
来 自 脚 本 的 错误 或 输出 时 ， 将 把 消息 写 到 Console。 图 8.5 显 示 了 Console 
以 及 如 何 访问 它 。 如 果 Console ”窗口 不 可 见 ， 也 可 以 单 击 “Window 
>Console 命 令 访问 它 。 








Clear on Play | Error Pause 








Q Hello World 


UnityEngine.MonoBehaviour:print(Object) 





图 8.5 Console fa O 

使 用 内 置 的 方法 

让 我 们 试验 内 置 的 方法 Start 和 Update， 看 看 它们 如 何 工 作 。 在 用 于 
第 8 章 (Hour 8) 的 本 书 配套 资源 中 可 以 找到 完成 的 InportantFunctions 脚 
本 。 演 试 自 己 完 成 下 面 的 练习 ， 如 果 你 感到 困惑 ， 可 以 参考 本 书 配套 资 
Wo 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 回 场 景 中 添加 一 个 名 为 
ImportantFunctions 的 脚本 。 双 击 该 脚本 ， 打 开 MonoDevelop。 

(2) 在 脚本 内 ， 回 Start 方 法 中 添加 下 面 一 行 代码 : 

print("Start runs before an object Updates"); 

(3) 保存 脚本 ， 并 在 Unity 中 ， 把 它 附 加 到 Main Camera 上 。 运 行 
场景 ， 并 且 注 意 出 现在 Console 窗 口中 的 消息 。 

(4) 回 到 MonoDevelop 中 ， 并 把 下 面 一 行 代码 添加 到 Update 方 法 











中 : 
print("This is called once a frame"); 


(5) 保存 脚本 ， 并 在 ”Unity ”中 快速 开始 和 停止 场景 。 注 意 : 在 








Console 中 ， 有 一 行文 本 来 自 Start 方 法 ， 并 有 多 行文 本 来 自 Update 方 
法 。 


8.2 T 


有 时 ， 你 希望 在 脚本 中 把 相同 的 数据 使 用 多 次 。 你 将 需要 该 数据 的 
占 位 符 ， 并 且 可 以 重用 它 。 这 些 占 位 符 就 称 为 变量 〈variable) 。 与 传 
统 的 数学 不 同 ， 程 序 设 计 中 的 变量 可 以 包含 的 不 仅 只 是 数字 。 它 们 可 以 
保存 单词 、 复 杂 的 对 象 或 其 他 脚本 。 


8.2.1 创建 变量 











每 个 变量 都 有 一 个 名 称 和 一 种 类 型 ， 它 们 是 在 创建 变量 时 提供 的 。 
可 以 利用 下 面 的 语法 创建 变量 : 
<variable type> <name>; 


因此 ， 要 创建 一 个 名 为 num1 的 整 型 变量 ， 可 以 输入 以 下 代码 : 


int num1; 

表 8.1 包 含 了 所 有 原始 (或 基本 〉 变量 类 型 以 及 它们 可 以 保存 的 数 
据 的 类 型 。 

注意 : 

语法 


术语 “语法 ”(syntax〉 指 程序 设计 语言 的 规则 。 语 法 规定 了 如 何 构 
造 和 编写 事物 ， 使 得 计算 机 知道 如 何 读 取 它 们 。 你 可 能 注意 到 我 们 的 肢 
本 中 的 每 条 语句 或 者 每 个 命令 都 以 分 号 结尾 ， 这 也 是 。 ”C# 语 法 的 一 部 
分 。 环 记分 号 将 导致 脚本 不 会 工作 。 


类 型 描述 











int integer CHAD 的 简写 ， 用 于 存储 正 整数 或 负 整 数 

float float 存储 浮 点 数据 《比如 3.4), ‘thE Unity 中 的 默认 数字 类 型 

double double 也 存储 浮 点 数 ， 不 过 它 不 是 Unity 中 默认 数字 类 型 。 它 一 般 保存 比 float 更 大 的 数字 

bool Boolean (H/R) 的 简写 ， 用 于 存储 “ 真 ” 或 “ 假 ”( 在 代码 中 实际 上 书写 为 true 或 flase ) 

character〈 字 符 ) 的 简写 ， 用 于 存储 单个 字母 、 空 格 或 特殊 字符 《〈 比 如 a 5 或 !)。 在 书写 字符 值 时 ， 


要 带 上 单 引 号 CT) 





string string 类 型 保存 整个 单词 或 句子 。 在 书写 字符 串 值 时 ， 要 带 上 双 引 号 (Hello World") 
8.2.2 T E ja 


变量 作用 域 指 能 够 使 用 变量 的 地 方 。 如 你 在 脚本 中 看 到 的 ， 类 和 方 
法 使 用 开始 和 封闭 大 括号 指示 属于 它们 的 内 容 。 两 个 大 括号 之 间 的 区 域 
通常 被 称 为 块 (block) ， 这 一 点 很 重要 ， 其 原因 是 变量 只 能 在 创建 它 
们 的 块 中 使 用 。 因 此 ， 如 果 在 脚本 的 Start 方法 内 创建 一 个 变量 ， 将 不 
能 在 Update 方法 中 使 用 它 。 如 果 在 不 可 使 用 变量 的 地 方 尝试 使 用 它 ， 
则 会 导致 一 个 错误 。 它 们 是 两 个 不 同 的 块 。 如 果 在 类 中 但 是 在 方法 外 面 
创建 一 个 变量 ， 那 么 两 个 方法 都 能 够 使 用 它 ， 因 为 两 个 方法 与 变量 位 于 
相同 的 块 〈 类 块 ) 中 。 程 序 清单 8.2 演 示 了 这 一 点 。 

程序 清单 8.2 类 和 局 部 块 级 的 演示 

//This is in the "class block" and will 


//be available everywhere in this class 











private int num1; 

void Start () { 
//this is in a "local block" and will 
//only be available in the Start method 


int num2; 


8.2.3 公共 和 私有 


如 果 查 看 程序 清单 8.2， 将 会 在 num1 前 看 到 关键 字 private。 这 称 为 
访问 修饰 符 Caccess modifier) ， 只 有 在 类 级 声明 的 变量 才 需 要 它 。 需 
要 使 用 的 访问 修饰 符 有 两 个 : private 和 public。 关 于 这 两 个 访问 修饰 符 
的 内 容 有 很 多 ， 你 只 需要 知道 它们 在 这 个 级 别 如 何 影响 变量 。 实 质 上 ， 
私有 变量 〈 指 带 有 关键 字 ”private WEE) 只 在 创建 它们 的 文件 内 有 
用 ， 其 他 脚本 和 编辑 器 将 不 能 看 到 它们 或 者 以 任何 方式 修改 它们 ， 它 们 
只 打算 在 内 部 使 用 。 与 之 相反 ， 公 共 变 量 对 于 其 他 脚本 甚至 Unity 编 辑 
器 是 可 见 的 ， 这 使 得 你 很 容易 在 Unity 内 上 自由 地 修改 变量 的 值 。 

在 Unity 中 修改 公共 变量 

让 我 们 看 看 在 Unity 编 辑 器 中 公共 变量 是 如 何 可 见 的 。 

(1) 创建 一 个 新 的 C# 脚 本 ， 然 后 在 MonoDevelop 中 ， 在 类 中 但 是 
在 Start 方 法 上 面 添加 下 面 一 行 代码 : 

public int runSpeed; 

(2) 保存 脚本 ， 然 后 在 Unity 中 把 它 附 加 到 Main Camera 上 。 

(3) 选择 Main Camera， 并 查看 Inspector 视图 。 注 意 你 刚才 把 脚本 
附加 为 一 个 组 件 。 注 意 该 组 件 具 有 一 个 新 属性 : Run Speed. FJ LATE 
Inspector ”视图 中 修改 该 属性 ， 并 且 所 做 的 修改 会 在 运行 时 反映 在 脚本 
中 。 如 图 8.6 所 示 ， 查 看 具有 新 属性 的 组 件 。 这 幅 图 假定 创建 的 脚本 被 


命名 为 ImportantFunctions。 


Y C) M Important Functions (Scril 回 * 





























图 8.6 脚本 组 件 的 新 属性 Run Speed 


8.3 运算 符 


如 采 无 法 访问 或 修改 变量 ， 那 么 变量 中 的 所 有 数据 都 将 是 无 价值 
的 。 运 算 符 是 特殊 的 符号 ， 使 你 能 够 对 数据 执行 修改 。 它 们 一 般 属于 以 
下 4 个 类 别 之 一 : 算术 运算 符 、 赋 值 运算 符 、 相 等 性 运算 行 和 远 辑 运算 
IF. 








8.3.1 算术 运算 符 








算术 运算 符 对 变量 执行 某 个 标准 的 算术 运算 。 它 们 一 般 只 用 于 数字 
变量 ， 尽 管 存在 少数 例外 情况 。 表 8.2 描 述 了 算术 运算 符 。 
表 8.2 算术 运算 符 


运算 符 描述 


加 法 。 把 两 个 数字 相 加 起 来 。 对 于 字符 串 ，+ 符 号 用 于 把 它们 连接 或 结合 在 一 起 : 
"Hello"+"World";//produces"HelloWorld" 





减法 。 用 左边 的 数字 减 去 右边 的 数字 





* 乘法 。 把 两 个 数字 相 乘 起 来 
/ 除法 。 用 左边 的 数字 除 以 右边 的 数字 








求 模 。 用 左边 的 数字 除 以 右边 的 数字 ， 但 是 不 返回 结果 。 作 为 奉 代 ， 求 模 运 算 将 返回 除法 的 余数 : 
10% 2;//returns 0 

6% 5;//returns 1 

24% 7;//returns 3 


算术 运算 符 可 以 串联 在 一 起 ， 以 产生 更 复杂 的 数学 字符 串 : 
x+(5*(6-y)/3); 
算术 运算 符 在 工作 时 采用 标准 的 算术 运算 顺序 。 从 左 到 右 执行 运 
算 ， 括 号 优先 ， 乘 法 和 除法 次 之 ， 加 法 和 减法 再 次 之 。 


% 








8.3.2 赋值 运算 符 


赋值 运算 符 就 像 听 上 去 的 那样 ， 它 们 用 于 给 变量 赋值 。 最 著名 的 赋 
值 运算 符 是 等 于 号 ， 人 起 。C# 中 的 所 
有 赋值 都 是 把 右边 的 值 赋予 左边 ， 这 意味 痢 将 把 右边 的 任何 内 容 部 移 到 
左边 : 


x = 5; //This works. It sets the variable x to 5. 

















5 = x; //This does not work. You cannot assign a variable to a value (5). 
表 8.3 描 述 了 赋值 运算 符 。 
表 8.3 赋值 运算 符 


运算 符 描述 
把 右边 的 值 赋予 左边 的 变量 
简写 的 赋值 运算 符 ， 基 于 使 用 的 符号 执行 某 种 算术 运算 ， 然 后 把 结果 赋予 左边 的 任何 变量 : 


+=, -=, *=, /= x =x + 5; //Adds 5 to x and then assigns it to x 





x += 5; //Does the same as above, only shorthand 
另 一 类 简写 的 运算 符 ， 它 们 称 为 递增 和 递减 运算 符 ， 分 别 用 于 把 一 个 数字 增加 或 减 小 1 
++, -- x =x+1;//Adds 1 to x and then assigns it to x 


x++; //Does the same as above, only shorthand 





8.3.3 相等 性 运算 符 


相等 性 运算 符 用 于 比较 两 个 值 。 相 等 性 运算 符 的 结果 总 
是 “ 真 ? 或 * 假 ?>。 因 此 ， 可 以 保存 相等 性 运算 符 的 结果 的 唯一 变量 类 型 是 
布尔 型 〈 记 住 : 布尔 型 只 能 包含 “ 真 ?或 * 假 ">) 。 表 8.4 描 述 了 相等 性 运算 
符 。 
表 8.4 相等 性 运算 符 


运算 符 


描述 
不 要 把 它 与 赋值 运算 符 (=)〉 弄 混淆 ， 仅 当 两 个 值 相等 时 ， 它 才 返 回 “ 真 ”。 否 则 ， 它 将 返回 “ 假 ”: 
5 //Returns false 
9 //Returns true 
它们 是 “大 于 ”和 “小 于 ”运算 符 : 
5 > 3; //Returns true 
5 < 3; //Returns false 





提示 : 


它们 类 似 于 “大 于 ”和 “小 于 ” 只 不 过 它们 是 “大 于 或 等 于 ”和 “小 于 或 等 于 ”运算 符 : 
3 >= 3; //Returns true 

5 <= 9; //Returns true 

这 是 “不 等 于 ”运算 符 ， 仅 当 两 个 值 不 同时 ， 它 才 返 回 “ 真 ”否则 ， 它 将 返回 “ 假 ” 

5 != 6; //Returns true 

9 != 9; //Returns false 








额外 的 练习 

在 用 于 第 8 章 (Hour 8) 的 本 书 配 套 资 源 中 ， 有 一 个 名 为 
EqualityAnd Operations.cs 的 脚本 。 一 定 要 仔细 查看 它 ， 对 不 同 的 运算 符 
进行 一 些 额外 的 练习 。 





8.3.4 19 48 12 i 





逻辑 运算 符 使 你 能 够 把 两 个 或 更 多 的 布尔 值 〈“ 真 ?或 “ 假 ?) 结合 成 
单个 布尔 值 ， 它 们 可 用 于 确定 复杂 的 条 件 。 表 8.5 描 述 了 逻辑 运算 符 。 


表 8.5 逻辑 运算 符 


&& 


描述 
它 称 为 逻辑 “与 ”运算 符 ， 用 于 比较 两 个 布尔 值 ， 并 确定 它们 是 否 都 为 “ 真 ”。 如 果 两 个 值 中 的 任何 一 
个 值 为 “ 假 ” 或 者 都 为 “ 假 ”， 它 将 返回 “ 假 ”: 
true && false; //Returns false 
false && true; //Returns false 
false && false; //Returns false 
true && true; //Returns true 
它 称 为 逻辑 “或 ”运算 符 ， 用 于 比较 两 个 布尔 值 ， 并 确定 其 中 是 否 有 任何 一 个 值 为 “ 真 ”。 如 果 其 中 任 
何 一 个 值 为 “ 真 ”或 者 两 个 值 都 为 “ 真 ”?， 它 将 返回 “ 真 ”: 
true && false; //Returns true 
false && true; //Returns true 
false && false; //Returns false 


true && true; //Returns true 
它 称 为 逻辑 “ 非 ” 运 算 符 ， 用 于 返回 一 个 布尔 值 的 相反 值 : 
Itrue; //Returns false 


! false; //Returns true 


8.4 条 件 语 名 


计算 机 的 大 部 分 能 力 痢 在 于 它 能 够 做 出 初步 的 决定 ， 这 种 能 力 的 根 
源 在 于 布尔 “ 真 " 和 “ 假 >。 可 以 使 用 这 些 布尔 值 来 构建 条 件 语句 ， 并 且 指 
导 程 序 沿 厦 独特 的 方向 前 进 。 在 通过 代码 构建 流程 或 逻辑 时 ， 只 需 记 住 
机 强 一 次 只 能 做 出 一 个 简单 的 决定 。 不 过 ， 把 足够 多 的 决定 放 在 一 起 ， 
就 能 构建 出 复杂 的 交互 。 








8.4.1 主语 名 


条 件 语 句 的 基础 是 f 语 句 ， 其 构造 如 下 : 
if( <some Boolean condition>) 
{ 
//do something 
} 
if 结 构 可 以 读 用 “如 果 它 为 : 真 "， 束 执行 它 ”。 因 此 ， 如 果 你 希望 在 x 
大 于 5 时 把 “Hello World” 输 出 到 Console， 就 可 以 编写 如 下 代码 : 
if(x > 5) 
{ 
print("Hello World"); 
} 
记 住 : if 语 句 条 件 的 内 容 必 须 求 值 为 “ 真 ” 或 “ 假 "。 把 数字 、 单 词 或 
其 他 任何 内 容 放 在 那里 都 将 不 会 工作 : 
if( "Hello" == "Hello" ) //Correct 
{} 





if( x+y) //Incorrect 

{ } 

最 后 ， 当 条 件 求 值 为 * 真 ?时 ， 你 希望 运行 的 任何 代码 都 必须 放 在 让 
语句 后 面 的 开始 和 封闭 大 括号 内 。 

提示 : 

古怪 的 行为 

条 件 语句 使 用 一 种 特定 的 语法 ， 如 果 你 没有 准确 遵循 它 ， 那 么 它 可 
能 会 展示 奇怪 的 行为 。 你 可 能 发 现在 代码 中 具有 一 个 并 语句 ， 并 且 友 现 
某 个 部 分 不 是 非常 正确 。 可 能 条 件 代 码 一 直 都 会 运行 ， 甚 至 当 它 不 应 该 
运行 时 亦 会 如 此 。 你 也 可 能 发 现 它 永 远 都 不 会 运行 ， 甚 至 当 它 应 该 运行 
时 也 是 如 此 。 你 需要 知道 两 种 常见 的 原因 : 第 一 ，i ”ff 条 件 后 面 没 有 分 
号 ， 如 果 编 写 带 有 分 号 的 证 语句 ， 则 总 会 运行 其 后 的 代码 ;第 二 ， 确 保 
在 ”主语 句 内 使 用 相等 性 运算 符 (==) ， 而 不 是 赋值 运算 符 (C=), AM 
可 能 会 导致 怪异 的 行为 : 


if(x > 5); //Incorrect 

















if(x = 5); //Incorrect 


8.4.2 if/elseis 4] 


if 语句 非常 适合 于 条 件 代 人 码 ， 但 是 如 果 想 把 程序 分 文 到 两 条 不 同 的 
路 径 ， 则 该 怎么 办 ?if/else 语 句 将 使 你 能 够 这 么 做 。if/else 语 句 具有 与 if 
语句 相同 的 基本 前 提 ， 只 不 过 它 可 以 读 作 “ 如 果 这 个 条 件 为 ' 真 '， 就 做 这 
件 事 情 ， 否 则 就 做 另外 一 件 事情 ”。if/else 语 句 可 以 写成 如 下 形式 : 

if( <some Boolean condition>) 

{ 

//Do something 

} 





else 

{ 

//Do something else 

} 

GON, GRA Ex 大 于 变量 y 时 把 “X is greater than Y” 打 印 到 
Console， 或 者 希望 在 x 不 大 于 y 时 打印 “Y is greater than X”， 可 以 编写 
以 下 语句 : 

if(x > y) 

{ 

print("X is greater than Y"); 

} 

else 

{ 

print("X is greater than Y"); 


8.4.3 if / else if i544 





有 时 ， 你 想 要 代码 分 文 到 多 条 路 径 之 一 。 你 可 能 希望 用 户 能 够 从 一 
组 选项 〈 比 如 一 个 荣 单 ) 中 选择 一 个 选项 。 证 /else if 的 构造 方式 与 前 两 
种 结构 非常 相似 ， 只 不 过 它 具 有 多 个 条 件 : 

if( <some Boolean condition>) 

{ 

//Do something 
} 
else if( <some other Boolean condition>) 


{ 








//Do something else 
} 
else //The else is optional in the IF / ELSE IF statement 
{ 
//Do something else 
} 
例如 ， 如 有 果 硕 望 基于 一 个 人 的 百分制 分 数 把 他 的 字母 等 级 输出 到 控 
制 台 ， 可 以 编写 如 下 代码 : 
if(grade >= 90) 
{ 
print("You got an A"); 
} 
else if(grade >= 80) 
{ 
print("You got a B"); 
} 
else if(grade >= 70) 
{ 
print("You got a c"); 
} 
else if(grade >= 60) 
{ 
print("You got a D"); 
} 
else 
{ 
print("You got an F"); 


< 也 


} 
提示 : 
单行 让 语句 


如 果 让 语句 只 包含 单独 一 行 代码 ， 将 不 需要 
。 因 此 ， 代 码 可 以 写成 如 下 形式 : 


if(x > y) 
{ 
print("X is greater than Y"); 
} 
也 可 以 写成 如 下 形式 : 
if(x > y) 
print("X is greater than Y"); 


具有 开始 和 封闭 大 括 


8.5 JAE 


迄今 为 止 ， 你 已 经 学 习 了 如 何 处 理 变量 ， 当 你 想 要 做 像 把 两 个 数字 
相 加 起 来 这 样 的 事情 时 ， 这 当然 是 有 用 的 。 但 是 ， 如 果 你 想 把 1 一 100 之 
间 的 所 有 数字 相 加 起 来 ， 则 该 如 何 ? 1 一 1000 之 间 呢 ?你 肯定 不 想 输 入 
所 有 的 代码 。 作 为 芋 代 ， 可 以 使 用 称 为 迭代 (iteration〉 的 结构 (通常 
也 称 之 为 循环 [looping]) 。 可 以 使 用 两 种 主要 的 循环 类 型 : while 循环 和 
for 循 环 。 








8.5.1 while 循 环 


while 循 环 是 最 基本 的 欠 代 形式 ， 它 遵循 与 让 语句 类 似 的 结构 : 

while(<some Boolean condition>) 

{ 

//do something 

} 

它们 之 间 的 唯一 区 别 是 : if 语句 只 会 把 它 的 包含 代码 运行 一 次 ， 而 
循环 将 反复 运行 它 的 包含 代码 ， 直 到 条 件 变 “ 假 ” 为 止 。 因 此 ， 如 果 想 把 
1 一 100 之 间 的 所 有 数字 相 加 起 来 ， 然 后 把 它们 输出 到 控制 台 ， 可 以 编写 
如 下 代码 ; 


int sum = 0; 








int count = 1; 
while(count <= 100) 
{ 


sum += count; 


count++; 

} 

print(sum); 

可 以 看 到 ，count 的 值 将 从 1 开始 ， 并 且 每 次 迭代 或 者 每 执行 循环 一 
次 都 会 将 其 增加 1， 直 至 它 等 于 101 为 止 。 当 count 等 于 101 时 ， 它 将 不 再 
小 于 或 等 于 100， 并 将 退出 循环 。 省 略 count++ 这 一 行将 导致 循环 无 限 地 
运行 〈 因 此 一 定 要 包括 这 一 行 代 码 ) 。 在 循环 的 每 次 迭代 期 间 ， 都 会 把 
count 的 值 加 到 变量 sum 上。 一 旦 循环 退出 ， 就 把 和 写 到 控制 台 上 。 

总 之 ， 只 要 while 循 环 的 条 件 为 * 真 "”， 它 就 会 反复 运行 所 包含 的 代 
码 。 一 旦 它 的 条 件 变 为 “ 假 ?， 它 就 会 停止 循环 。 


8.5.2 for(i 





for 循 环 遵 循 与 while 循 环 具 有 相同 的 思想 ， 只 不 过 它 的 构造 方式 稍 
有 不 同 。 如 你 在 前 面 用 于 while 循 环 的 代码 中 所 看 到 的 ， 必 须 创 建 一 个 
count 变 量 ， 必 须 测试 变量 〈 作 为 条 件 ) ， 还 必须 增加 变量 ， 这 些 都 是 
在 3 个 单独 的 行 上 完成 的 。for 循 环 把 该 语法 精简 成 单独 一 行 ， 它 看 起 来 
如 下 : 

for(<create a counter> ; <Boolean conditional> ; <increment the counter 
>) 

{ 

//Do something 

for 循 环 具 有 3 个 特殊 的 间隔 部 分 (compartment) 用 于 控制 循环 。 注 
意 for 循 环 头 部 中 的 每 个 区 域 之 间 的 分 号 ， 而 不 是 逗号 。 第 一 个 间 隅 部 分 
创建 一 个 用 作 计 数 器 的 变量 〈 用 于 计数 器 的 常见 名 称 是 i， 即 iterator GA 
Kat) 的 简写 ) ; 第 二 个 间隔 部 分 是 循环 的 条 件 语句 ， 第 三 个 间隔 部 分 








用 于 增加 或 减少 计数 器 。 可 以 使 用 for 循 环 重 写 前 面 的 while 循 环 示例 ， 
如 下 所 示 : 

int sum = 0; 

for(int count = 1; count <= 100; count++) 

{ 

sum += count; 

print(sum); 

如 你 所 看 到 的 ， 可 以 对 循环 的 不 同 部 分 进行 精简 ， 使 之 占据 较 少 的 
空间 。 可 以 看 到 for 循 环 确实 擅长 处 理 像 计数 这 样 的 事情 。 


8.6 小 结 


在 本 章 中 ， 你 初次 涉足 了 视频 游戏 编程 。 你 首先 了 解 了 在 Unity 中 
编写 脚本 的 基础 知识 ， 接 着 学 习 了 如 何 创建 和 附加 脚本 ， 还 看 到 了 关于 
脚本 的 基本 分 机。 然后， 你 学 习 了 程序 的 基本 逻辑 成 分 ， 接 着 认识 了 变 
量 、 运 算 符 、 条 件 语 句 和 循环 语句 。 

















8.7 问 与 答 


问 : 制作 游戏 需要 多 少 程序 设计 工作 量 ? 

答 : 大 多 数 游 戏 都 会 使 用 茶 种 形式 的 程序 设计 来 定义 复杂 的 行为 。 
行为 需要 越 复 杂 ， 程 序 设 计 束 需要 越 复杂 。 如 末 想 要 制作 游戏 ， 肯 定 应 
该 熟悉 程序 设计 的 概念 。 即 使 你 不 打算 成 为 游戏 的 主要 开发 人 员 也 是 如 
此 。 考 虑 到 这 一 点 ， 本 书 将 介绍 你 制作 自己 的 前 儿 球 简单 游戏 所 需 知 道 
的 一 切 知 识 。 

问 : 本 书 中 介绍 了 关于 编写 脚本 的 所 有 知识 吗 ? 

答 : 是 又 不 是 。 本 书 中 展示 了 基本 的 程序 设计 ， 它 们 永远 也 不 会 真 
下 改变， 而 只 会 以 新 的 、 独 特 的 方式 应 用 它们 。 也 就 是 说 ， 由 于 一 般 意 
义 上 的 程序 设计 的 复杂 性 ， 这 里 介绍 的 许多 内 容 都 进行 了 简化 。 如 果 你 
想 学 习 关 于 程序 设计 的 更 多 知识 ， 应 该 阅读 专门 介绍 这 个 主题 的 图 书 或 
文章 。 














8.8 测验 


人 花 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 掌握 了 本 章 所 学 的 知识 。 





8.8.1 问题 


.Unity 人 允许 利 用 哪 3 种 语言 编写 程序 ? 

.判断 题 : Start 方 法 中 的 代码 在 每 一 帧 处 运行 。 
.在 Unity 中 ， 哪 种 变量 类 型 是 默认 的 浮 点 数 类 型 ? 
.哪个 运算 符 返 回 除法 的 余数 ? 

. 什么 是 条 件 语句 ? 

. 哪 种 循环 类 型 最 适合 于 计数 ? 


OO Ul BR W N e 


8.8.2 答案 


1. C#、 JavaScript 和 Boo。 

2. 错误 。Start 方 法 在 场景 的 开始 处 运行 ，Update 方 法 则 在 每 一 帧 
处 都 会 运行 。 

3. float。 

A. 求 模 运算 符 。 

5. 条 件 语句 是 一 种 允许 计算 机 基于 简单 的 决定 选择 代码 路 径 的 代 
码 结构 。 

6. for 循 环 。 


8.8.3 练习 


把 编码 结构 视 作 构件 是 有 益 的 。 其 中 每 个 部 分 单独 来 看 都 比较 简 


单 。 不 过 ， 把 它们 放 在 一 起 ， 就 可 以 构建 复杂 的 实体 。 后 文中 ， 还 将 会 
有 多 个 编程 挑战 。 使 用 你 在 本 章 中 获得 的 知识 ， 构 建 问 题 的 解决 方案 。 
把 每 个 解决 方案 都 放 在 它 自 己 的 脚本 中 ， 并 把 脚本 附加 到 场景 的 Main 
Camera 上， 确保 它们 都 会 工作 。 在 用 于 第 8 章 (Hour 8) 的 本 书 配套 资 
源 中 可 以 找到 这 个 练习 的 解决 方案 。 

1. 编写 一 个 脚本 ， 把 2 一 499 之 间 的 所 有 偶数 相 加 起 来 ， 并 把 结果 
输出 到 控制 台 上 。 

2. 编写 一 个 脚本 ， 把 1~~100 之 间 的 所 有 数字 输出 到 控制 台 上 ， 但 
是 不 要 输出 3 或 5 的 倍数 ， 并 代 之 以 输出 “Programming is Awesome!” ($e 
示 : 如 果 求 模 运 算 的 结果 是 0， 就 可 以 判断 一 个 数字 是 否 是 另 一 个 数字 
的 偶数 ) 。 

3. 在 斐 波 纳 契 数列 中 ， 通 过 把 前 两 个 数字 相 加 来 确定 下 一 个 数 
字 。 该 数列 开始 于 0、1、1、2、3、5.……. 编 写 一 个 脚本 ， 确 定 斐 波 纳 契 
数列 的 前 20 个 数字 ， 并 把 它们 输出 到 控制 台 上 。 








第 9 音 oe Tiga AN ty pe 





在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 编写 方法 ; 

怎样 捕获 用 户 输入 ; 

怎样 处 理 局 部 组 件 ; 

怎样 处 理 游 戏 对 象 。 

在 上 一 章 中 ， 你 学 习 了 在 “Unity 中 编写 脚本 的 基础 知识 。 在 本 章 
中 ， 你 将 使 用 所 学 的 知识 完成 更 有 意义 的 任务 。 你 首先 将 研究 方法 ， 学 
习 它 们 是 什么 、 它 们 如 何 工作 以 及 如 何 编写 它们 。 然 后 ， 你 将 处 理 用 户 
输入 。 之 后 ， 将 研究 如 何 从 脚本 中 访问 组 件 。 在 本 章 最 后 ， 将 学 习 如 何 
利用 代码 访问 其 他 游戏 对 象 以 及 它们 的 组 件 。 

提示 : 

示例 脚本 

用 于 第 9 章 (Hour 9) 的 本 书 配套 资源 提供 了 本 章 中 提 到 的 多 个 脚 
本 和 编码 结构 ， 一 定 要 检查 它们 ， 以 进行 额外 的 学 习 。 











9.1 方法 


FE GH PARAL, function) 是 可 以 调用 并 且 彼 此 独立 使 用 的 
代码 模块 。 每 个 方法 一 般 都 代表 单独 的 任务 或 目的 ， 通 常 许多 方法 可 以 
协同 工作 以 实现 复杂 的 目标 。 考 虑 你 迄今 为 止 见 过 的 两 个 方法 : Start 和 
Update， 其 中 每 个 方法 都 代表 一 个 单独 、 简 明 的 目的 。Start 方 法 包含 在 
第 一 次 开局 场景 时 为 对 象 运行 的 所 有 代码 ，Update 方 法 则 包含 在 场景 的 
每 一 帧 处 都 会 运行 的 代码 。 

注意 : 

方法 的 简写 形式 

到 目前 为 止 ， 你 已 经 看 到 : 无 论 何 时 提 及 Start 方 法 ， 在 它 后 面 都 会 
接着 “方法 ”一 词 。 总 是 不 得 不 使 用 一 个 词语 指定 它 是 一 个 方法 可 能 会 令 

觉得 麻烦 ， 不 过 ， 不 能 只 书写 Start， 因 为 这 样 做 的 话 人 们 将 不 知道 你 
所 指 的 是 一 个 单词 还 是 一 个 方法 。 处 理 这 种 情况 的 一 个 更 简洁 的 方式 是 
在 单词 后 面 添 加 圆 括号 。 因 此 ，Start 方 法 也 可 以 写 为 Start( )。 如 果 你 看 
到 书写 为 像 SomeWords( ) 这 样 的 内 容 ， 那 么 立即 就 可 以 知道 书写 者 谈论 
的 是 一 个 名 为 SomeWords 的 方法 。 














9.1.1 方法 的 基体 分 





在 使 用 方法 之 前 ， 应 该 探讨 一 下 组 成 它们 的 不 同 部 分 。 下 面 给 出 了 
方法 的 一 般 形 式 : 
<return type> <name>(<parameters>) 
| 
<Inside the method's block> 


} 

1. 方法 名 

每 个 方法 都 必须 具有 一 个 独特 的 名 称 。 尽 管 影响 正确 名 称 的 规则 是 
由 使 用 的 语言 确定 的 ， 针 对 方法 名 的 良好 的 一 般 指 导 原 则 如 下 。 

使 方法 名 具有 描述 性 。 它 应 该 是 一 个 动作 ， 最 好 是 一 个 动词 。 

避免 在 方法 名 中 出 现 空格 。 不 允许 使 用 空格 。 

避免 在 方法 名 中 出 现 特殊 字符 〈!、@、*、9%、$ 等 ) 。 不 同 的 语言 
允许 不 同 的 字符 。 不 使 用 任何 特殊 字符 ， 就 不 会 冒 着 出 现 问 题 的 风险 。 

方法 名 很 重要 ， 因 为 方法 名 既 用 于 标识 方法 ， 又 说 明了 如 何 使 用 它 
i. 

2. 返回 类 型 

每 个 方法 都 有 能 力 返 回 一 个 变量 给 任何 调用 它 的 代码 。 这 个 变量 的 
类 型 就 称 为 返回 类 型 (return type) 。 如 果 方 法 返回 一 个 整数 ， 返 回 类 
型 就 是 ”int。 同 样 ， 如 果 方 法 返回 一 个 “ 真 ” 值 或 “ 假 ”" 值 ， 返 回 类 型 就 是 
bool。 如 果 方 法 不 返回 任何 值 ， 那 它 仍 然 具 有 一 种 返回 类 型 ， 在 这 种 情 
况 下 ， 返 回 类 型 是 void〈 意 指 不 返回 任何 内 容 ) 。 任 何 返回 一 个 值 的 方 
法 都 将 利用 关键 字 retum 来 执行 该 任务 。 

3. 参数 列表 

就 像 方法 可 以 把 一 个 变量 传 回 任何 调用 它 的 代码 一 样 ， 调 用 代码 也 
可 以 传 入 变量 ， 这 些 变 量 就 称 为 参数 (parameter) 。 传 入 方法 的 变量 是 
在 方法 的 参数 列表 部 分 标识 的 。 接 受 一 个 整数 enemyID 的 名 为 Attack 的 
方法 的 示例 如 下 : 

void Attack(int enemyID) 

{} 

可 以 看 到 ， 在 指定 参数 时 ， 必 须 同时 提供 变量 类 型 以 及 名 称 。 用 运 
号 把 多 个 参数 分 隅 开 。 

4. 方法 块 











这 是 方法 的 代码 实际 出 现 的 位 置 。 每 次 使 用 一 个 方法 时 ， 将 作为 一 
个 整体 运行 方法 块 内 的 代码 。 

确定 方法 的 各 个 部 分 

蓄 一 点 时 间 检 查 方法 的 不 同 部 分 。 给 定 下 面 的 方法 : 

int TakeDamage(int damage Amount) 

{ 

int health = 100; 


return health-damageAmount; 





一 一 


你 能 够 确定 下 面 各 个 部 分 吗 ? 

1. 方法 的 名 称 是 什么 ? 

2. 方法 返回 的 变量 类 型 是 什么 ? 

3. 方法 参数 是 什么 ? 有 多 少 个 参数 ? 

4. 方法 的 块 中 的 代码 是 什么 ? 

提示 : 

将 方法 视 作 工 广 

对 于 程序 设计 初学 者 来 说 ， 方 法 的 概念 可 能 令 人 混淆 。 通 常 ， 可 能 
会 在 方法 的 参数 和 返回 值 上 犯错 。 使 之 保持 直观 的 一 种 展 好 的 方式 是 把 
方法 视 作 工厂 。 工 厂 接 收 原材料 ， 并 使 用 它们 制作 产品 。 方 法 也 一 样 。 
参数 是 你 传 入 “工厂 ”的 材料 ， 返 回 值 是 那个 工厂 的 最 终 产 品 。 可 以 把 不 
和 带 参数 的 方法 视 作 不 需要 原材料 的 工厂 。 同 样 ， 可 以 把 不 返回 任何 内 容 
的 方法 视 作 不 制造 最 终 产品 的 工厂 。 通 过 把 方法 想象 成 小 型 工厂 ， 可 以 
在 你 的 头脑 中 努力 使 逻辑 的 流程 保持 直观 。 

















9.1.2 编写 方 ; 


既然 你 已 经 理解 了 方法 的 成 分 ， 编 写 它 们 就 很 容易 。 在 开始 编写 方 





法 之 前 ， 花 一 点 时 间 问 上 自己 3 个 主要 的 问题 。 

1. 方法 将 完成 的 特定 任务 是 什么 ? 

2. 方法 为 完成 任务 而 需要 任何 外 部 数据 吗 ? 

3. 方法 需要 返回 任何 数据 吗 ? 

回答 这 些 问 题 将 有 助 于 确定 方法 的 名 称 、 参 数 和 返回 数据 。 

考虑 下 面 这 个 示例 : 玩家 被 一 只 火球 击 中 。 你 需要 编写 一 个 方法 ， 
通过 去 除 5 个 生命 值 来 模拟 这 种 情况 。 你 知道 这 个 方法 的 特定 任务 是 什 
么 ， 还 知道 该 任务 不 需要 任何 数据 《〈 因 为 你 知道 它 要 花费 5 个 生命 
值 ) ， 并 且 可 能 应 该 返回 新 的 生命 值 。 可 以 像 下 面 这 样 编写 该 方法 : 

int TakeDamageFromFireball() 

{ 

int playerHealth = 100; 











return playerHealth—5; 

} 

在 这 个 方法 中 可 以 看 到 ， 玩 家 的 生命 值 是 100， 并 从 中 减 去 了 5 个 生 
命 值 。 然 后 传 回 结果 《〈 它 是 95) 。 显 然 ， 可 以 改进 它 。 对 于 初学 者 ， 上 
面 所 说 的 是 火球 造成 了 5 个 生命 值 的 伤害 ， 但 是 如 果 你 希望 它 造成 更 大 
的 伤害 ， 则 该 如 何 ? 你 将 需要 准确 知道 在 任何 给 定 的 时 间 ， 指 望 一 只 火 
球 造 成 多 大 的 伤害 。 你 将 需要 一 个 变量 ， 或 者 在 这 里 是 一 个 参数 。 痢 方 
法 可 以 编写 成 如 下 状态 : 

int TakeDamageFromFireball(int damage) 

{ 

int playerHealth = 100; 














return playerHealth—damage; 

} 

现在 可 以 看 到 伤害 是 从 方法 读 入 的 ， 并 且 应 用 于 玩家 的 生命 值 。 可 
以 改进 的 另 一 个 位 置 是 生命 值 本 喘 。 目 前 ， 玩 家 可 能 永远 也 不 会 失去 生 








命 ， 因 为 在 去 除 伤害 之 前 总 会 把 他 们 的 生命 值 恢 复 到 100。 把 玩家 的 生 
命 值 存储 在 别 的 位 置 将 会 更 好 ， 使 得 它 的 值 将 会 是 持久 的 。 然 后 可 以 读 
入 它 ， 并 且 相 应 地 消除 伤害 。 这 样 ， 方 法 将 如 下 所 示 : 

int TakeDamageFromFireball(int damage, int playerHealth) 

{ 


return playerHealth—damage; 


五 





} 

通过 检查 你 的 需求 ， 可 以 为 游戏 构建 更 好 、 更 健壮 的 方法 。 
注意 : 

简化 





在 上 面 的 示例 中 ， 得 到 的 方法 将 简单 地 执行 基本 的 减法 运算 。 出 于 
指导 的 缘故 ， 这 过 于 简单 化 。 在 更 现实 的 环境 中 ， 有 许多 方式 可 以 处 理 
这 个 任务 。 可 以 把 玩家 的 生命 值 存 储 在 一 个 属于 脚本 的 变量 中 。 这 样 做 
将 意味 着 不 需要 读 入 它 。 男 一 种 可 能 性 是 TakeDamageFromFireball 方法 
中 的 一 个 复杂 的 算法 ， 其 中 将 通过 某 个 竹 甲 值 、 玩 家 的 内 避 能 力 或 者 某 
个 魔法 盾 减 小 传 入 的 伤害 。 如 果 你 觉得 这 里 的 示例 看 上 去 有 些 昌泰 ， 只 
需 记 住 它们 只 用 于 演示 所 介绍 的 主题 的 不 同 元 素 。 

1. 使 用 方法 

一 旦 编写 了 方法 ， 剩 下 的 事 就 是 使 用 它 。 使 用 方法 通常 称 为 调用 
(call 或 invoke) 方法 。 要 调用 一 个 方法 ， 只 需 写 出 方法 的 名 称 ， 其 后 接 
着 圆 括号 和 任何 参数 。 因 此 ， 如 果 和 尝试 使 用 一 个 名 为 SomeMethod 的 方 
法 ， 只 需 编写 以 下 代码 : 

SomeMethod(); 

如 果 SomeMethod() 需 要 一 个 整 型 参数 ， 可 以 像 下 面 这 样 调用 它 : 

//Method call with a value of 5 

SomeMethod (5) ; 


//Method call passing in a variable 











int x = 5; 

SomeMethod(x); //do not write "int x" here. 

注意 : 

在 调用 一 个 方法 时 ， 不 需要 与 传 入 的 变量 一 起 提供 变量 类 型 。 如 果 
SomeMethod( ) 返 回 一 个 值 ， 将 希望 在 一 个 变量 中 捕获 〈catch) 它 。 代 
码 可 能 看 起 来 如 下 《假定 采用 布尔 返回 类 型 ， 实际 上 ， 它 可 以 是 任何 类 
型 ) : 

bool result = SomeMethod(); 

编写 方法 只 需 使 用 这 种 基本 的 语法 。 

调用 方法 

让 我 们 进一步 处 理 上 一 节 中 描述 的 TakeDamageFromFireball 方 法 。 

在 这 个 练习 中 ， 将 调用 该 方法 的 多 种 形式 。 在 用 于 第 9 章 (Hour 9) 的 
本 书 配套 资源 中 可 以 找到 这 个 练习 的 解决 方案 ， 即 FireBallScript。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 在 用 于 第 9 章 〈Hour 9) 的 本 书 配 
套 资 源 中 定位 FireBallScript， 并 把 它 导 入 到 项 目 中 。 此 外 ， 也 可 以 创建 
一 个 名 为 FireBallScript 的 C# 脚 本 ， 并 且 输 入 前 面 描述 过 的 3 个 
TakeDamageFromFireball 77/2; o 

(2) 在 Start 方 法 中 ， 输 入 以 下 代码 ， 调 用 第 一 个 
TakeDamageFromFireball(): 








int x = TakeDamageFromFireball(); 
print ("Player health: " + x); 
(3) 把 脚本 附加 到 Main Camera 上 ， 并 运行 场景 。 注 意 控 制 台 中 
的 输出 。 现 在 ， 在 Start0 中 输入 以 下 代码 (把 它 放 在 你 输入 的 第 一 段 代 
码 之 下 ， 而 无 需 删 除 这 段 代 码 ) ， 调 用 第 二 个 
TakeDamageFromFireball(): 





int y = TakeDamageFromFireball(25); 
print ("Player health: " + y); 








(4) 再 次 运行 场景 ， 并 且 注 意 控 制 台 中 的 输出 。 最 后 ， 在 Starto) 
中 输入 以 下 代码 ， 调 用 最 后 一 个 TakeDamageFromFireball(): 
int z = TakeDamageFromFireball(30, 50); 
print ("Player health: " + z); 
(5) 运行 场景 ， 并 且 注 意 最 终 的 输出 。 看 看 全 部 3 个 方法 的 行为 有 
何不 同 。 要 特别 注意 你 是 怎样 调用 每 个 方法 的 。 


9.2 输 


如 果 没 有 玩家 的 输入 ， 视 频 游戏 (video game) 将 只 是 视频 
(video) 。 玩 家 输入 可 以 具有 许多 不 同 的 类 型 。 输 入 可 以 是 物理 的 ， 
比如 游戏 手柄 、 游 戏 操纵 杆 、 键 盘 和 鼠标 ;有 电容 式 控 制 器 ， 比 如 在 现 
代 移 动 设备 中 发 现 的 相对 较 新 的 触摸 屏 ， 还 有 移动 设备 ， 比 如 Wii 
Remote. PlayStation Move 和 Microsoft Kinect。 较 少见 的 是 音频 输入 ， 
它 使 用 麦克 风 和 玩家 的 语音 控制 游戏 。 在 本 节 中 ， 你 将 学 习 编写 代码 ， 
允许 玩家 利用 物理 设备 与 游戏 交互 。 


9.2.1 输入 的 基础 知识 


利用 Unity《〈 像 大 多 数 游 戏 引 擎 一 样 ) ， 可 以 在 代码 中 检测 特定 的 
按键 ， 使 之 成 为 交互 式 的 。 不 过 ， 避 免 这 样 做 将 是 一 个 好 主意。 因为 这 
样 将 使 玩家 难以 将 控制 重新 映射 到 他 们 的 偏好 上 。 过 好 Unity 具 有 一 个 
简单 的 系统 ， 可 以 优雅 地 映射 控制 。 利 用 Unity， 你 将 寻找 一 根 特定 的 
轴 Caxis) ， 以 便 知 道 玩家 是 否 想 要 执行 某 个 动作 。 然 后 ， 当 玩家 运行 
游戏 时 ， 他 就 可 以 选择 使 不 同 的 控制 意 指 不 同 的 轴 。 

可 以 使 用 mput Manager 查看、 编辑 和 添加 不 同 的 轴 。 要 访问 Input 
Manager， 可 以 单 击 Edit > Project Settings > Input 命令 。 在 Input Manager 
中 ， 可 以 碍 看 与 不 同 的 输入 动作 关联 的 多 根 轴 。 默 认 情 况 下 ， 有 15 根 输 
入 轴 ， 但 是 如 果 和 需要， 也 可 以 添加 你 自己 的 输入 轴 。 图 9.1 显 示 了 具有 
展开 的 水 平 轴 的 默认 Input Manager。 
































属性 


Name 
Descriptive Name / Descriptive Negative Name 


Negative Button / Positive Button 

Alt Negative Button / Alt Positive Button 
Gravity 

Dead 

Sensitivity 


Snap 


图 9.1 Input Manager 

虽然 水 平 轴 不 会 直接 控制 一 切 〈 我 们 以 后 将 编写 脚本 来 执行 该 任 
务 ) ， 但 它 代表 横向 行走 的 玩家 。 表 9.1 描 述 了 轴 的 属性 。 
表 9.1 轴 的 属性 


描述 
轴 的 名 称 ， 在 代码 中 利用 该 属性 引用 轴 


游戏 配置 中 在 玩家 看 来 一 个 有 些 嘿 唆 的 轴 名 称 。 负 名 称 指 相 反 的 名 称 。 
例如 :“Go left” 和 “Go right” 就 是 名 称 和 负 名 称 对 


给 轴 传 递 负 值 和 正 值 的 按钮 。 对 于 水 平 轴 ， 它 们 是 左 箭头 和 右 箭头 
给 轴 传 递 值 的 替换 按钮 。 对 于 水 平 轴 ， 它 们 是 A 键 和 D 键 

一 旦 不 再 按键 ， 轴 将 多 快 地 回归 到 0 

比 这 个 值 小 的 任何 输入 都 将 被 忽略 。 这 有 助 于 防止 游戏 操纵 杆 设备 拌 动 
轴 将 多 快 地 响应 输入 

当选 中 这 个 属性 时 ， 如 果 按 下 相反 的 方向 ， 它 将 导致 轴 立 即 回归 到 0 
当选 中 这 个 属性 时 ， 将 使 控制 发 生 颠 倒 

输入 的 类 型 ， 包 括 键盘 /鼠标 键 、 鼠 标 移动 和 游戏 操纵 杆 移动 

来 自 输 入 设备 的 对 应 轴 ， 这 不 适用 于 按钮 

指示 从 哪 根 游戏 操纵 杆 获取 输入 ， 默 认 将 从 所 有 的 游戏 操纵 杆 获取 输入 


9.2.2 2m 5 t A He 


一 旦 在 mput Manager 中 设置 了 轴 ， 在 代码 中 人 处理 它们 就 很 简单 。 要 
访问 玩家 的 任何 输入 ， 都 将 使 用 mput 对 象 。 更 确切 地 讲 ， 将 使 用 输入 对 
象 的 GetAxis 方 法 。GetAxis( ) 将 读 入 轴 的 名 称 作 为 字符 串 ， 并 且 返 回 那 
根 轴 的 值 。 因 此 ， 如 果 希 望 获得 水 平 轴 的 值 ， 可 以 输入 以 下 代码 : 

float hVal = Input.GetAxis("Horizontal"); 

对 于 水 平 轴 ， 如 果 玩 家 按 下 左 箭头 键 〈 或 A 键 ) ，GetAxis( ) 将 返回 
一 个 负数 。 如 果 玩 家 按 下 右 箭 头 键 〈 或 D 键 ) ， 该 方法 将 返回 一 个 正 
数 。 

读 入 用 户 输 入 

让 我 们 使 用 垂直 轴 和 水 平 轴 ， 以 更 好 地 理解 如 何 使 用 玩家 输入 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 回 项 目 中 添加 一 个 名 为 PlayerInput 
的 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 Main Camera 上 。 
(2) 把 以 下 代码 添加 到 PlayerInput 脚 本 中 的 Update 方 法 中 : 
float hVal = Input.GetAxis("Horizontal"); 
float vVal = Input.GetAxis("Vertical"); 





if(hVal != 0) 
print("Horizontal movement selected: " + hVal); 
if(vVal != 0) 


print(" Vertical movement selected: " + vVal); 
(3) 保存 脚本 并 运行 场景 ， 注 意 当 按 下 箭头 键 时 所 发 生 的 事情 。 
现在 试 试 按 下 W 键 、A 键 、S 键 和 D 键 。 


9.2.3 特定 的 键 输 


尽管 你 一 般 硕 望 处 理 输入 的 通用 轴 ， 有 时 也 会 希望 确定 是 售 按 下 了 


特定 的 键 。 为 此 ， 将 再 次 使 用 这 个 输入 对 象 。 不 过 ， 这 一 次 将 使 用 

GetKey 方法。 该 方法 读 入 与 特定 键 对 应 的 特殊 代码 ， 然 后 如 果 当 前 按 

下 了 这 个 键 ， 它 就 返回 一 个 “ 真 " 值 ， 如 果 当 前 没有 按 下 这 个 键 ， 它 就 返 

回 一 个 “ 假 ” 值 。 为 了 确定 当前 是 否 按 下 了 K 键 ， 可 以 输入 以 下 代码 : 
bool isKeyDown = Input.GetKey(KeyCode.K); 











提示 : 

查找 键 码 

每 个 键 都 具有 特定 的 键 码 ， 通 过 阅读 Unity 文 档 ， 可 以 确定 你 想 要 
的 特定 键 的 键 码 。 此 外 ， 也 可 以 使 用 MonoDevelop 的 内 置 工具 来 查找 
它 。 无 论 何 时 在 MonoDevelop 中 处 理 脚 本 ， 总 是 可 以 输入 一 个 对 象 的 名 
称 ， 其 后 接着 一 个 点 号 。 这 样 做 将 导致 一 个 菜单 弹出 ， 其 中 带 有 所 有 可 
能 的 选项 。 同 样 ， 如 果 在 输入 方法 名 后 接着 输入 一 个 开始 圆 括 号 ， 将 弹 
出 相同 的 荣 单 ， 并 且 显 示 多 个 选项 。 图 9.2 说 明了 如 何 使 用 自动 菜单 得 
找 Esc 键 的 键 码 。 





it (Input .GetKey (KeyCode.E 
SE 
SEnd 
® Equals 


© Escape 
9 Exclaim 
Ə KeypadEnter 
® KeypadEquals 
图 9.2 MonoDevelop 中 自动 弹出 的 菜单 
读 入 特定 的 按键 
让 我 们 编写 一 个 脚本 ， 确 定 是 否 按 下 了 特定 的 键 。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 同 项 目 中 添加 一 个 名 为 PlayerInpnut 
的 脚本 ， 并 把 它 附加 到 Main Camera 上 。 
(2) 把 以 下 代码 添加 到 PlayerInput 脚 本 中 的 Update 方 法 中 : 








if(Input.GetKey(KeyCode.M)) 
print(""The 'M' key is pressed down"); 
(3) 保存 脚本 并 运行 场景 。 注 意 当 按 下 M 键 时 所 发 生 的 事情 。 


Eg 了 一 大 和 人 
9.2.4 pp AR SAI 


BRS Fe Ob, MER ER A aA. AAS AE TF 
标 输 入 : 鼠标 键 和 鼠标 移动 。 确 定 是 个 按 下 了 鼠标 键 与 前 面 介绍 的 按键 
非常 相似 ， 你 将 再 次 使 用 Input 对 象 。 这 一 次 ， 将 使 用 
GetMouseButtonDown 方 法 ， 该 方法 接受 一 个 1 一 3 之 间 的 整数 ， 指 定 你 
正在 探讨 哪个 鼠标 键 。 该 方法 返回 一 个 布尔 值 ， 指 示 是 否 按 下 了 鼠标 
键 。 用 于 获取 鼠标 按键 的 代码 如 下 所 示 : 


bool isButtonDown; 








isButtonDown = Input.GetMouseButtonDown(0); //left mouse button 
isButtonDown = Input.GetMouseButtonDown(1); /right mouse button 
isButtonDown = Input.GetMouseButtonDown(3); //center mouse button 
鼠标 移动 只 治 着 两 根 轴 〈x 轴 和 y 轴 ) 进行 。 要 获取 鼠标 移动 ， 可 以 
使 用 输入 对 象 的 GetAxis 方 法 。 可 以 使 用 名 称 Mouse X 和 Mouse Y 分 别 
获取 沿 着 x 轴 和 y 轴 的 移动 。 用 于 读 入 鼠标 移动 的 代码 将 如 下 所 示 : 


float value; 





value = Input.GetAxis("Mouse X"); //x axis movement 

value = Input.GetAxis("Mouse Y"); //y axis movement 

与 鼠标 按键 不 同 ， 鼠 标 移动 是 通过 仅仅 自 上 一 帧 起 鼠标 移动 的 距离 
测量 的 。 实 质 上 ， 按 住 一 个 键 将 导致 某 个 值 增加 ， 直 至 它 到 达 -1 或 1 的 
上 限 为 止 《依赖 于 它 是 正 数 还 是 负数 ) 。 不 过 ， 鼠 标 移 动 一 般 具 有 较 小 
的 数字 ， 因 为 每 个 帧 都 会 测量 和 重 置 它 。 

读 取 鼠标 移动 














在 这 个 练习 中 ， 将 读 入 鼠标 移动 ， 并 把 结果 输出 到 Console。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 同 项 目 中 添加 一 个 名 为 PlayerInput 
的 脚本 ， 并 把 它 附加 到 Main Camera 上 。 
(2) 把 以 下 代码 添加 到 PlayerInput 脚 本 中 的 Update 方 法 中 : 
float mxVal = Input.GetAxis("Mouse X"); 
float myVal = Input.GetAxis("Mouse Y"); 
if(mxVal != 0) 
print("Mouse X movement selected: " + mxVal); 
if(myVal != 0) 
print("Mouse Y movement selected: " + myVal); 
(3) 保存 脚本 并 运行 场景 。 和 仔细 检查 控制 台 ， 看 看 当 你 四 处 移动 
忌 标 时 的 输出 结果 。 

















正如 你 在 Inspector 视 图 中 见 过 许多 次 的 ， 对 象 由 多 个 组 件 组 成 。 你 
可 以 在 运行 时 通过 脚本 与 这 些 组 件 交 互 。 每 个 组 件 都 有 所 不 同 ， 但 是 用 
于 编辑 组 件 的 一 般 语 法 是 输入 组 件 的 名 称 ， 其 后 接着 一 个 点 号 ， 并 用 你 
想 修改 的 属性 名 称 结尾 。 例 如 ， 如 果 想 更 改 点 光源 组 件 的 类 型 ， 可 以 编 
写 如 下 代码 : 

light.type = LightType.Directional; 

这 个 语法 把 灯光 组 件 的 类 型 属性 更 改 为 定 同 灯 光 。 注 意 灯 光 组 件 和 
类 型 属性 在 Inspector 中 是 大 写 的 ， 但 是 在 代码 中 是 小 写 的 。 只 和 需 记 住 : 
当 你 尝试 访问 特定 的 事物 〈 例 如,“ 这 个 灯光 ”) 时 ， 可 以 使 用 小 写字 
Et 

你 将 处 理 的 最 常见 的 组 件 是 变换 组 件 。 通 过 编辑 它 ， 可 以 使 对 象 在 
屏幕 上 四 处 移动 。 记 住 : 对 象 的 变换 由 它 的 平移 (或 位 置 ) 、 旋 转 和 缩 
放 组 成 。 尽 管 可 以 直接 修改 它们 ， 但 是 使 用 一 些 内 置 的 选项 〈 称 为 
Translate 方法 、Rotate 方法 和 localScale 变量 ) 将 更 容易 : 


//Moves the object along the positive x axis. 











//The 'Of' means 0 as a float. It is the way Unity reads floats 

transform.Translate(.05f, Of, Of); 

//Rotates the object along the z axis 

transform.Rotate(Of, Of, 1f); 

//Scales the object to double its size in all directions 

transform.localScale = new Vector3(1.5f, 1.5f, 1.5f); 

由 于 Translate(”) 和 Rotate() 是 方法 ， 如 果 把 上 面 的 代码 放 在 Update() 
中 ， 对 象 将 持续 沿 着 正 x 轴 移动 ， 同 时 沿 着 y 轴 旋转 。 


变换 对 象 
让 我 们 把 前 面 的 代码 应 用 于 场景 中 的 对 象 ， 看 看 它 的 实际 作用 。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 辐 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 
它 定位 于 (0, -1, 0) 处 。 
( 2 ) 创建 一 个 新 的 脚本 ， 并 把 它 命 名 为 CubeScript。 把 该 脚本 置 
于 立方 体 上 。 在 MonoDevelop 中 ， 把 以 下 代码 输入 到 Update 方 法 中 : 
transform.Translate(.05f, Of, Of); 
transform.Rotate(Of, Of, 1f); 
transform.localScale = new Vector3(1.5f, 1.5f, 1.5f); 
(3) 保存 脚本 并 运行 场景 。 注 意 Translate 和 Rotate 方 法 的 作用 是 累 
积 的 ， 而 localScale 变 量 则 不 然 ， 它 不 会 保持 增长 。 





9.4 访问 其 他 对 和 象 


许多 次 ， 你 都 希望 脚本 能 够 查找 和 操纵 其 他 对 象 以 及 它们 的 组 件 。 
这 是 一 件 很 简单 的 事情 ， 只 需 查 找 你 想 要 的 对 象 并 调用 合适 的 组 件 即 
可 。 可 以 用 几 种 基本 的 方式 查找 非 脚本 局 部 所 有 的 对 象 ， 或 者 查找 附加 
脚本 的 对 象 。 








9.4.1 AHF th ot R 





查找 其 他 对 象 ， 以 便 处 理 它们 的 第 一 种 并 且 是 最 容易 的 方式 是 使 用 
编辑 器 。 通 过 在 类 级 创建 一 个 GameObject 类 型 的 公共 变量 ， 可 以 在 
Inspector 视 图 中 把 想 要 的 对 象 简单 地 拖 到 脚本 组 件 上 。 用 于 设置 它 的 代 
码 如 下 所 示 : 

//This is here for reference 

public class SomeClassScript : MonoBehaviour { 
//This is the game object you want to access 
public GameObject objectYouWant; 
//This is here for reference 
Void Start(){ 

} 

在 把 脚本 附加 到 游戏 对 象 上 之 后 ， 在 Inspector 中 可 以 看 到 一 个 名 
为 Object You Want 的 属性 ， 如 图 9.3 所 示 。 只 需 把 你 想 要 的 任何 游戏 对 
象 拖 到 这 个 属性 上 ， 即 可 在 脚本 中 访问 它 。 


把 其 他 游戏 对 象 拖 到 这 里 


Y |G] M Some Class Script (Script) _ 


Script \G| SomeClassScript 
Object You Want None (Game Object) 








| Add Component | 


图 9.3 Inspector 中 新 出 现 的 Object You Want 属 性 
得 找 游戏 对 象 的 另 一 种 方式 是 使 用 Find 方 法 。 要 利用 这 种 方式 得 找 
将 需要 知道 对 象 的 名 称 。 对 象 的 名 称 是 出 现在 Hierarchy 视 图 内 的 名 
。 假 定 你 正在 寻找 一 个 名 为 Cube 的 对 象 ， 代 码 将 如 下 所 示 : 


//This is here for reference 





st Ot 


public class SomeClassScript : MonoBehaviour { 
//This is the game object you want to access 
public GameObject target; 
//This is here for reference 
void Start(){ 
target = GameObject.Find("Cube"); 


} 

这 种 方法 的 缺点 是 : 它 只 会 返回 所 奉 找 的 第 一 个 具有 给 定名 称 的 项 
目 。 如 果 具 有 多 个 Cube 对 象 ， 将 不 知道 获得 的 是 哪个 对 象 。 

查找 对 象 的 最 后 一 种 方式 是 利用 它 的 标签 进行 查找 。 对 象 的 标签 非 
第 像 它 的 图 层 〈 在 前 面 介绍 过 图 层 ) ， 唯 一 的 区 别 是 语义 。 图 层 用 于 广 
泛 的 交互 类 型 ， 而 标签 则 用 于 基本 的 标识 。 可 以 使 用 Tag Manager 〈 单 
击 Edit > Project Settings > Tags 命令 ) 创建 标签 。 如 网 9.4 所 示 ， 显 示 了 
如 何 问 Tag Manager 中 添加 新 标签 。 





一 旦 创建 了 标签 ， 只 需 在 Inspector 视 图 中 使 用 Tab 下 拉 列 表 把 它 应 
用 于 对 象 即 可 ， 如 图 9.5 所 示 。 
在 这 里 输入 标签 名 称 


ic % TagManager 


Element 0 





图 9.4 添加 新 标签 


D} 





eer A PTOA 
-nvsic Material) 


图 9.5 选择 标签 
既然 已 经 给 对 象 添加 了 标签 ， 就 可 以 使 用 FindWithTag 方 法 查找 





//This is here for reference 

public class SomeClassScript : MonoBehaviour { 
//This is the game object you want to access 
public GameObject target; 


//This is here for reference 


void Start(){ 
target = GameObject.FindWithTag("TargetCube"); 
} 
} 
提示 : 


在 前 面 的 示例 中 ， 目 标 游戏 对 象 存储 在 一 个 类 变量 (通常 称 为 成 员 
[member]) 中。 用 于 查找 目标 对 象 的 代码 放 在 Start 方 法 中 。 总 是 可 以 简 
单 地 创建 变量 ， 并 在 Update 方 法 (或 者 需要 它 的 其 他 位 置 ) 中 查找 目标 
对 象 ， 但 是 应 该 避免 这 样 做 。 反 复查 找 对 象 是 效率 低下 的 ， 并 且 可 能 减 
慢 游 戏 的 性 能 。 记 住 : 性 能 最 重要 。 反 复 做 同样 的 事情 很 糟糕 。 


9.4.2 修改 对 象 组 件 


一 旦 具有 指 问 妨 一 个 对 象 的 引用 ， 处 理 该 对 象 的 组 件 就 儿 乎 100% 
相同 。 唯 一 的 区 别 是 : 现在 ， 无 需 简单 地 书写 组 件 名 称 ， 而 只 需 书 写 对 
象 变 量 ， 并 在 它 前 面 输入 一 个 氮 号 即 可 : 


//This accesses the local component, not what you want 














transform.Translate(0, 0, 0); 
//This accesses the target object, what you want 
targetObject.transform.Translate(0, 0, 0); 
变换 目标 对 象 
让 我 们 花 点 时 间 使 用 脚本 修改 一 个 目标 对 象 。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 回 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 
它 定位 于 (0, -1, 0) 处 。 
(2) 创建 一 个 新 脚本 ， 并 把 它 命 名 为 TargetCubeScript。 把 该 脚本 
放 在 Main Camera 上 。 在 MonoDevelop 中 ， 把 以 下 代码 输入 到 
TargetCubeScript 中 : 





//This is the game object you want to access 
public GameObject target; 
//This is here for reference 
void Start(){ 
target = GameObject.Find("Cube"); 


} 
void Update(){ 

target.transform.Translate(.05f, Of, Of); 

target.transform.Rotate(Of, Of, 1f); 

target.transform.localScale = new Vector3(1.5f, 1.5f, 1.5f); 
} 

(3) 保存 脚本 并 运行 场景 。 注 意 立 方 体 在 四 处 移动 ， 即 使 脚本 是 
应 用 于 Main Camera 的 。 


9.5 小 结 


在 本 章 中 ， 你 探索 了 在 Unity 中 编写 脚本 的 更 多 知识 。 你 学 习 了 方 
法 ， 并 且 探 讨 了 编写 你 目 己 的 方法 的 一 些 方式 。 然 后 ， 你 处 理 了 来 目 键 
盘 和 鼠标 的 玩家 输入 。 之 后 ， 你 学 习 了 利用 代码 修改 对 象 组 件 。 在 本 章 
最 后 ， 你 学 习 了 如 何 碍 找 其 他 游戏 对 象 ， 并 通过 脚本 与 它们 交互 。 














9.6 问 5S 


H: 我 应 该 编写 多 少 个 方法 ? 

B: 方法 应 该 是 单个 简洁 的 函数 。 方 法 不 应 太 少 ， 因 为 这 将 导致 每 
个 方法 做 不 止 一 件 事情 。 你 也 不 希望 方法 太 多 ， 因 为 这 将 违背 自己 的 初 
囊 。 只 要 每 个 过 程 都 具有 它 自 己 特定 的 方法 ， 就 足够 了 。 

H: 我 们 为 什么 没有 学 习 关 于 游戏 手柄 的 更 多 知识 ? 

答 : 游戏 手柄 的 问题 在 于 它们 全 都 有 所 不 同 。 此 外 ， 不 同 的 操作 系 
统 也 以 不 同 的 方式 处 理 它 们 。 在 本 章 中 没有 详细 介绍 它们 的 原因 是 : A 
为 它们 太 多 样 化 ， 并 且 不 允许 获得 一 致 的 读者 体验 〈 此 外 ， 也 不 是 每 一 
个 人 都 具有 游戏 手柄 ) 。 

问 : 每 个 组 件 都 可 以 通过 脚本 编辑 吗 ? 

答 : 是 的 ， 至 少 所 有 的 内 置 组 件 都 是 如 此 。 





9.7 测验 
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9.7.1 问题 


1. 判断 题 : 方法 也 可 以 称 为 函数 。 

2. 判断 题 : 并 非 所 有 的 方法 都 具有 返回 类 型 。 

3. 把 玩家 交互 映射 到 特定 的 按钮 为 什么 是 一 件 糟 糕 的 事情 ? 

4. 在 关于 局 部 和 目标 组 件 的 小 节 中 的 “TRY IT YOURSELF” 练 习 
H, WA Ex 轴 平 移 立 方 体 ， 并 沿 着 z 轴 旋转 它 。 这 将 导致 立方 体 在 一 个 
大 圆 上 四 处 移动 ， 为 什么 ? 








9.7.2 答案 
1. 正确 。 
2. 错误 。 每 个 方法 都 具有 返回 类 型 ， 如 果 方 法 不 返回 任何 内 容 ， 
其 类 型 就 是 void。 


3. 如 果 玩 家 重新 映射 控制 以 满足 他 们 的 个 人 偏好 ， 将 会 过 到 更 大 
的 困难 。 通 过 把 控制 映射 到 一 般 的 轴 ， 玩 家 可 以 轻松 地 改变 把 哪些 按钮 
映射 到 那些 轴 。 

4. 变换 发 生 在 局 部 坐标 系统 上 《参见 第 2 章 ) 。 因 此 ， 立 方 体 确实 
沿 看 正 x 轴 移动 。 不 过 ， 该 轴 相 对 于 摄像 机 所 面 对 的 方 回 将 持续 改变 。 


9.7.3 练习 


一 种 良好 的 做 法 是 ， 把 每 一 章 的 课程 结合 起 来 ， 碍 看 它们 如 何以 一 


种 更 现实 的 方式 交互 。 在 这 个 练习 中 ， 你 将 编写 一 些 脚 本 ， 人 允许 玩家 定 
问 控 制 游 戏 对 象 。 如 果 需 要 ， 在 用 于 第 9 章 (Hour 9) 的 本 书 配 套 资 源 
中 可 以 找到 这 个 练习 的 解决 方案 。 

1. 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 回 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 它 
定位 于 (0, 0, -5) 处 。 然 后 回 场 景 中 添加 一 个 定 同 灯光 。 

2. 创建 一 个 名 为 Scripts 的 新 文件 来， 并 且 创 建 一 个 名 为 
CubeControlScript 的 新 脚本 。 然 后 把 该 脚本 附加 到 立方 体 上 。 

尝试 回 脚本 中 添加 以 下 功能 。 如 果 感 到 迷茫 ， 可 以 检查 用 于 第 9 章 
(Hour 9〉 的 本 书 配 套 资 源 ， 以 获取 帮助 。 

FEV TIN Ste PAL. ARAE, CRP AIS ix 轴 和 正 x 轴 移 动 
立方 体 。 无 论 何 时 玩家 按 下 下 、 上 箭头 键 ， 将 分 别 治 着 负 y 轴 和 正 y 轴 移 
动 立方 体 。 

Say 轴 移 动 鼠 标 时 ， 束 围 比 x 轴 旋转 立方 体 。 当 玩家 沿 痢 X 
轴 移 动 鼠 标 时 ， 惑 围 经 y 轴 旋转 立方 体 。 

当 玩 家 按 下 M 键 时 ， 就 放大 立方 体 ， 当 玩家 按 下 N 键 时 ， 就 缩小 立 
方 体 。 
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在 本 章 中 你 将 学 到 : 

刚体 的 基础 知识 ; 

如 何 使 用 碰撞 器 ; 

如 何 利用 触发 器 编写 脚本 ; 

如 何 投射 光线 。 

在 本 章 中 ， 你 将 学 习 处 理 视频 游戏 中 最 常用 的 物理 概念 : Tle 
Ccollision〉。 简 单 地 讲 ， 人 页 撞 知 道 一 个 对 象 的 边界 何 时 接触 到 男 一 个 
对 象 。 你 首先 将 学 习 刚 体 是 什么 ， 以 及 它们 可 以 为 你 做 什么 。 之 后 ， 将 
通过 把 对 象 伴 撞 在 一 起 ， 试 验 Unity 强大 的 内 置物 理 引 擎 。 接 着 ， 你 将 
学 习 利用 触发 器 更 精妙 地 使 用 碰撞 。 在 本 章 最 后 ， 你 将 学 习 使 用 光线 投 
SOR As WU ALTE o 





10.1 刚体 


为 了 让 对 和 象 利用 Unity 内 置 的 物理 引擎 ， 它 们 必须 包括 一 个 称 为 刚 
体 (rigidbody) 的 组 件 。 添 加 刚体 组 件 将 使 对 象 的 行为 方式 像 真实 的 坚 
硬 实体 那样 。 要 添加 刚体 组 件 ， 只 需 选择 你 想 要 的 对 象 ， 并 单 击 
Component > Physics > Rigidbody 命 令 即 可 。 在 Inspector 中 将 注意 到 给 对 
象 添 加 了 新 的 刚体 组 件 ， 如 图 10.1 所 示 。 





图 10.1 刚体 组 件 
刚体 组 件 具 有 几 个 你 还 没有 见 过 的 新 属性 ， 表 10.1 描 述 了 这 些 属 
PE 


7210.1 刚体 属性 





属性 描述 
Mass 任意 单元 中 的 对 象 的 质量 。 较 重 的 对 象 将 具有 较 高 的 质量 


对 象 在 移动 时 应 用 于 对 象 的 空气 阻力 有 多 大 。 较 高 的 阻力 将 使 对 象 获得 更 大 的 力 来 移动 ， 
并 将 更 快 地 阻止 移动 的 对 象 。 如 果 阻 力 为 0， 则 不 会 应 用 空气 阻力 


Drag 





Angular Drag 非常 像 阻 力 ， 这 是 在 转动 时 应 用 的 空气 阻力 
U 确定 是 否 对 这 个 对 象 应 用 Unity 的 重力 计算 。 重 力 将 或 多 或 少 地 影响 对 象 ， 这 依赖 于 它 的 
se Gravity 阻力 


如 果 对 象 是 运动 学 的 ， 它 将 不 会 受 Unity 的 物理 学 影响 。 当 你 想 要 一 个 刚体 但 是 不 希望 使 
用 Unity 的 老 套 物理 学 时 ， 就 可 以 使 用 这 个 属性 
确定 对 象 的 运动 多 么 以 及 是 否 平 滑 。 默 认 情况 下 ， 它 被 设置 为 Smooth。Interpolate 使 平滑 
Interpolate 基于 前 一 帧 ， 而 Extrapolate 则 基于 下 一 个 假定 的 帧 。 对 于 玩家 对 象 ， 建 议 打开 这 个 属性 ; 
对 于 其 他 的 一 切 ， 则 建议 关闭 它 。 这 将 给 你 提供 最 好 的 性 能 和 质量 


Is Kinematic 








确定 碰撞 是 怎样 计算 的 。Discrete 是 默认 设置 ， 指 示 如 何 相对 于 彼此 来 测试 所 有 的 对 象 。 如 
果 在 检测 极 快 的 对 象 的 碰撞 时 遇 到 麻烦 ，Continuous 设置 可 能 会 有 帮助 。 不 过 ， 要 知道 的 
kt, Continuous 可 能 对 性 能 具有 较 大 的 影响 。Continuous Dynamic 设置 对 于 其 他 的 离散 对 象 
将 使 用 离散 检测 ， 而 对 于 其 他 的 连续 对 象 则 使 用 连续 检测 


Collision Detection 


约束 是 刚体 施加 于 对 象 的 运动 限制 。 默 认 情 况 下 ， 它 们 是 关闭 的 。 冻 结 位 置 轴 将 阻止 对 象 
沿 着 该 轴 移 动 ， 冻 结 旋转 轴 则 将 阻止 对 象 围绕 该 轴 旋 转 


Constraints 

使 用 刚体 

让 我 们 花 一 点 时 间 看 看 刚体 的 实际 应 用 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 
它 置 于 (0, 1,-5) 处 。 你 可 以 同 场 景 中 添加 一 个 定向 灯光 。 

(2) 运行 场景 ， 注 意 立 方 体 怎 样 在 摄像 机 前 浮动 。 

(3) 给 对 象 添加 一 个 刚体 ( 单 击 Components > Physics > Rigidbody 
fit?) s 

(4) 运行 场景 ， 注 意 对 象 现 在 怎样 由 于 重力 而 下 落 。 

(5) 继续 试验 阻力 和 约束 属性 。 








10.2 file te 


既然 你 已 经 四 处 移动 了 对 象 ， 现 在 就 应 该 开始 使 它们 彼此 人 碰撞。 为 
了 使 对 象 检测 倍 撞 ， 它 们 需要 一 个 称 为 碰撞 器 (collider) 的 组 件 。 碰 撞 
器 是 投射 在 对 象 周围 的 边界 ， 当 其 他 对 象 进入 其 中 时 可 以 检测 到 它们 。 

注意 : 

MERE HJR 

值得 一 提 的 是 ， 对 象 不 需要 刚体 也 能 发 生 碰 撞 。 碰 撞 只 需 所 涉及 的 
两 个 对 象 具 有 一 个 碰撞 器 对 象 即 可 。 在 本 章 中 之 所 以 包括 了 刚体 ， 是 因 
为 它们 通过 支持 对 象 下落 而 有 助 于 说 明 主 题 。 此 外 ， 刚 体 是 触发 碰撞 所 
必需 的 ， 这 将 在 本 章 后 面 介绍 。 


10.2.1 MJE ZS 


RERE, EMAAR LRN REE ENA CAE ENEN 
REANA. HATRA NERAN, BY We Component > 
Physics ‘ig E F MK P ac FE RAE E NÉE AAR ZR R TE AE o 
图 10.2 显 示 了 你 可 以 选择 的 不 同 碰撞 器 形状 。 

















A} Unity - Untitled - Hourl0_Test - PC, Mac & Linux Standalone” 
Ole SEA ac Ctrl+Shift+A 


Cube i Rigidbody 
ease ony igati Character Controller 





Box Collider 
Sphere Collider 
Capsule Collider 
Mesh Collider 
Wheel Collider 
Terrain Collider 








Interactive Cloth 
Skinned Cloth 
Cloth Renderer 
Hinge Joint 
Fixed Joint 


Spring Joint 
Character Joint 
Configurable Joint 


Constant Force 





图 10.2 不 同 的 碰撞 器 
一 旦 给 对 象 添 加 了 碰撞 器 ， 磁 撞 器 对 象 就 会 出 现在 Inspector 中 。 表 
10.2 描 述 了 碰撞 器 属性 。 


表 10.2 碰撞 器 属性 
属性 描述 
Is Trigger HE MEIRE A e AMES A IE A AAMT AS o LEAS HE J LS EE AM HP Ai A 
wees 碰撞 器 使 你 能 够 对 对 象 应 用 物理 材质 ， 以 改变 它们 的 行为 方式 。 例如， 可 以 使 对 象 像 木 头 、 金 属 或 橡 
胶 那 样 。 在 本 章 后 面 将 介绍 物理 材质 
Center 碰撞 器 相对 于 包含 对 象 的 中 心 点 
Size 碰撞 器 的 大 小 
几何 属性 如 果 碰 撞 器 是 一 个 球体 或 胶囊 ， 就 可 能 具有 一 个 额外 的 属性 ， 比 如 Radius。 它 们 的 行为 方式 与 你 所 期 


望 的 完全 一 样 


提示 : 

混合 与 匹配 碰撞 器 

在 对 象 上 使 用 不 同形 状 的 碰撞 器 可 能 会 产生 一 些 有 趣 的 效果 。 例 
如 ， 使 立方 体 上 的 碰撞 器 比 立 方 体 大 得 多 ， 将 使 得 立方 体 看 起 来 好 像 浮 
动 在 某 个 表面 上 一 样 。 同 样 ， 较 小 的 人 碰撞 器 将 允许 对 象 陷入 表面 中 。 此 
外 ， 把 球形 人 碰撞 器 放 在 立方 体 上 将 允许 立方 体 像 球 一 样 深 动 。 用 不 同 的 
方式 进行 试验 ， 使 碰撞 器 适用 于 对 象 。 

试验 碰撞 器 

现在 应 该 试验 一 些 不 同 的 碰撞 器 ， 看 看 它们 如 何 交 互 。 一 定 要 保存 
这 个 练习 ， 在 本 章 后 面 将 再 次 使 用 它 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 回 场 景 中 添 加 两 个 立方 体 和 一 
个 定向 灯光 。 把 一 个 立方 体 放 在 (0，1， -5) 处 ， 并 在 它 上 面 放 置 一 个 刚 
体 。 把 另 一 个 立方 体 放 在 (0, -1 -5) 处 ， 并 把 它 缩放 到 (4, .1, 4)， 同 时 把 
旋转 角度 设置 为 0，0，15)。 在 第 二 个 立方 体 上 也 放置 一 个 刚体 ， 但 是 取 
消 选中 Use Gravity 属性 。 

(2) 运行 场景 ， 并 且 注 意 上 面 的 立方 体 如 何 落 到 另 一 个 立方 体 
上 。 之 后 ， 它 们 都 将 下 落 并 离开 屏幕 。 现 在 ， 在 下 面 的 立方 体 上 ， 在 刚 
体 组 件 的 约束 下 ， 冻 结 位 置 和 旋转 的 全 部 3 根 轴 。 

(3) 运行 场景 ， 并 且 注 意 上 面 的 立方 体现 在 如 何 下 沙 并 停留 在 下 
面 的 立方 体 上 。 从 上 面 的 立方 体 删除 使 磁 撞 器 ( 右 击 Box Collider 组 
件 ， 并 选择 Remove Component 命令 ) 。 给 上 面 的 立方 体 添 加 一 个 球形 
碰撞 器 ( 单 击 Component > Physics > Sphere Collider 命 令 ) ， 并 给 下 面 
的 立方 体 提供 (0, 0, 350) 的 旋转 角度 。 

(4) 运行 场景 ， 并 量 注 意 盒子 像 球 体 一 样 深 下 和 斜坡 ， 即 使 它 是 一 
个 立方 体 。 

(5) 继续 试验 不 同 的 碰撞 器 。 男 一 个 有 趣 的 试验 是 更 改 下 面 的 立 
方 体 上 的 约束 ， 只 尝试 冻结 y 轴 位 置 ， 并 解除 冻结 所 有 其 他 的 一 切 。 试 
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提示 : 

复杂 的 碰撞 器 

你 可 能 注意 到 一 个 名 为 Mesh Collider 的 碰撞 器 ， 在 正文 中 专门 略 去 
了 这 个 倍 撞 器 ， 因 为 与 其 他 人 碰撞 器 相 比 ， 它 更 多 地 是 一 种 建 模 方面 的 实 
践 。 实 质 上， 网 格 碰撞 器 (mesh collider) 是 一 种 具有 3D 模型 的 精确 形 
状 的 碰撞 器 。 这 听 上 去 是 有 用 的 ， 但 是 在 实际 中 可 能 会 极 大 地 降低 游戏 
的 性 能 。 此 外 ， ”Unity 对 网 格 碰 撞 器 中 人 允许 的 多 边 形 数量 设置 了 严格 的 
限制 。 要 养 成 的 更 好 的 习惯 ， 利 用 几 个 基本 的 碰撞 器 组 成 复杂 的 对 象 。 
如 果 有 具有 一 个 人 体 模 型 ， 可 以 尝试 用 球体 表示 头 部 和 手 ， 以 及 用 胶 宫 表 
示 骤 干 、 手 句 和 腿 。 这 样 可 以 节省 性 能 ， 并 且 仍 然 具 有 非常 敏锐 的 人 碰 挤 
检测 。 











10.2.2 物理 材质 


可 以 对 碰撞 器 应 用 物理 材质 ， 给 对 象 提供 变化 的 物理 属性 。 例 如 ， 
可 以 使 用 橡胶 材质 使 对 象 具有 弹性 ， 或 者 使 用 冰 材 质 使 之 变 得 滑 汐 。 甚 
至 可 以 创建 你 自己 的 材质 ， 来 模拟 你 所 选 的 特定 材质 。 

要 导入 Unity 使 之 可 用 的 材质 ， 可 以 单 击 Assets > Import Package > 
Physic Materials 命 令 。 在 Import 屏 幕 中 ， 保 持 选 择 所 有 的 选项 ， 并 单 击 
Import 按 钮 。 这 将 把 Standard Assets 文 件 夹 引入 到 项 目 中 ， 其 中 包含 用 于 
Bouncy、Ice、Metal、Rubber 和 Wood 的 材质 。 要 创建 一 种 新 的 物理 材 
质 ， 可 以 在 Project 视 图 中 右 击 Assets 文 件 夹 ， 并 选择 Create > Physic 
Material 命 令 。 

物理 材质 具有 一 组 属性 ， 它 们 确定 了 材质 在 物理 层面 的 行为 方式 ， 
如 图 10.3 所 示 。 表 10.3 描 述 了 物理 材质 的 属性 。 要 把 一 种 物理 材质 应 用 
于 某 个 对 象 ， 只 需 在 Project 视 图 中 把 它 拖 到 该 对 象 上 即 可 。 








属性 
Dynamic Friction 


Static Friction 


Bounciness 


Friction Combine 


Bounce Combine 
Friction Direction 2 
Dynamic Friction 2 


Static Friction 2 


图 10.3 物理 材质 的 属性 
表 10.3 物理 材质 的 属性 


描述 
当 对 象 已 经 在 移动 时 应 用 的 摩擦 力 。 较 低 的 数字 表示 对 象 更 光滑 
当 对 象 处 于 静止 状态 时 应 用 的 摩擦 力 。 较 低 的 数字 表示 对 象 更 光滑 


通过 碰撞 保留 的 能 量 值 。 值 1 将 导致 对 象 弹跳 ， 而 不 会 损失 任何 能 量 ， 它 将 永远 弹跳 。 值 0 将 
阻止 对 象 弹跳 


确定 如 何 计算 两 个 碰撞 对 象 的 摩擦 力 。 可 以 计算 平均 的 摩擦 力 , 也 可 以 使 用 最 小 或 最 大 摩擦 力 ， 
或 者 可 以 把 它们 相 乘 起 来 


确定 如 何 计算 两 个 碰撞 对 象 的 弹力 。 可 以 计算 平均 的 弹力 ， 也 可 以 使 用 最 小 或 最 大 弹力 ， 或 者 
可 以 把 它们 相 乘 起 来 


如 果 希 望 对 象 在 特定 的 方向 具有 不 同 的 摩擦 力 ， 就 可 以 指定 这 个 属性 (可 以 考虑 滑冰 ) 


像 Dynamic Friction 一 样 ， 只 应 用 于 指定 的 方向 。 仅 当 提供 了 Friction Direction 2 时 才能 够 
使 用 它 


像 Static Friction 一 样 ， 只 应 用 于 指定 的 方向 。 仅 当 提 供 了 Friction Direction 2 时 才能 够 使 用 它 


物理 材质 的 效果 可 以 像 你 想象 的 那样 微妙 或 显著 。 可 以 自己 试 试 
它 ， 看 看 你 可 以 创建 哪些 有 趣 的 行为 。 


10.3 ALE as 


运 今 为 止 ， 你 已 经 见 过 了 物理 磁 接 器， 它们 是 使 用 Unity 的 内 置物 
理 引 擎 以 位 移 和 旋转 方式 做 出 反应 的 碰撞 妖 。 不 过 ， 如 果 回 想 一 下 第 7 
章 “ 第 1 球 游戏 : Amazing Racer”， 就 可 能 会 记得 使 用 另 一 种 类 型 的 伴 撞 
医 。 还 记得 当 玩 家 进入 水 障 和 完成 区 域 时 是 如 何 检测 游戏 的 吗 ? 这 是 触 
发 辜 撞 器 在 工作 。 触 发 右 可 以 检测 碰撞 ， 就 像 正 向 的 碰撞 器 那样 ， 但 它 
不 会 做 任何 特定 于 碰撞 的 事情 。 触 发 器 将 代 之 以 调用 3 个 特定 的 方法 ， 
允许 你 〈 即 程序 员 ) 确定 碰撞 意味 着 什么 : 

void OnTriggerEnter(Collider other)//is called when an object enters the 








trigger 

void OnTriggerStay(Collider other)//is called when an object stays in the 
trigger 

void OnTriggerExit(Collider other)//is called when an object exits the 
trigger 
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一 个 触 上 帮 器 ， 然 后 利用 以 下 代码 把 一 个 脚本 附加 到 立方 体 上 : 

void OnTriggerEnter(Collider other) 

{ 

print("Object has entered collider"); 
} 
注意 : 


触发 占 不 工作 





为 了 让 触及 碰撞 占 工 作 ， 必 须 涉及 到 一 个 刚体 。 如 果 不 带 有 刚体 的 
对 象 进入 触发 磁 撞 器 ， 那 么 什么 也 不 会 发 生 。 如 果 在 屏 磋 中 注意 到 一 些 
对 象 没 有 像 你 想 要 的 那样 触发 ， 束 要 确保 它们 上 面具 有 刚体 。 

你 可 能 注意 到 触及 需 方法 的 一 个 参数 ， 即 碰撞 右 类 型 的 变量 other。 
这 是 一 个 指 癌 进入 触发 堪 的 对 象 的 引用 。 使 用 该 变量 ， 可 以 用 你 想 要 的 
任何 方式 操纵 对 象 。 例 如 ， 如 果 希 望 修改 上 面 的 代码 ， 把 进入 触发 絮 的 
对 象 的 名 称 写 到 控制 台 ， 可 以 编写 如 下 代码 : 

void OnTriggerEnter(Collider other) 

{ 

print(other.gameObject.name + " has entered the trigger"); 

} 

FEB UAE AE, AH A FRI cad A A AC at HT RR: 

void OnTriggerEnter(Collider other) 

{ 

Destroy(other.gameObject); 

} 

使 用 触发 器 

在 这 个 练习 中 ， 你 将 有 机 会 利用 一 个 正 向 工 作 的 触发 喜 构 建 区 互 式 
场景 。 在 用 于 第 10 章 (Hour 10) 的 本 书 配套 资源 中 可 以 找到 用 于 这 个 
练习 的 完成 的 项 目 ， 它 的 名 称 是 Hour10_TriggerExercise。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 同 场景 中 添加 一 个 定向 灯光 ， 然 
后 添加 一 个 立方 体 和 一 个 球体 ， 并 把 立方 体 和 球体 分 别 放置 在 ( -1，1， 
-5) 和 (1, 1, -5) 处 。 

(2) 创建 两 个 名 为 TriggerScript 和 MovementScript 的 脚本 ， 然 后 把 
触发 器 脚本 放 在 立方 体 上 ， 并 把 移动 脚本 放 在 球体 上 。 

(3) 在 立方 体 的 碰撞 器 上 ， 选 中 IsTrigger。 给 球体 添加 一 个 刚 
体 ， 并 取消 选中 Use Gravity。 











(4) 向 移动 脚本 的 Update 方 法 中 添加 以 下 代码 : 
float mX = Input.GetAxis("Mouse X")/ 10; 
float mY = Input.GetAxis("Mouse Y")/ 10; 
transform.Translate(mX, mY, 0); 
(5) 向 触发 器 脚本 中 添加 以 下 代码 ， 确 保 把 这 些 代码 放 在 任何 方 
法 的 外 面 ， 但 是 要 放 在 类 里 面 : 
void OnTriggerEnter(Collider other) 
{ 
print(other.gameObject.name + " has entered the cube"); 
} 
void OnTriggerStay(Collider other) 
{ 
print(other.gameObject.name + " is still in the cube"); 
} 
void OnTriggerExit(Collider other) 
{ 
print(other.gameObject.name + " has left the cube"); 
} 
(6) 运行 场景 ， 注 意 鼠 标 怎 样 移动 球体 。 利 用 立方 体 碰 撞 球 体 ， 
并 且 注 意 控 制 台 输出 。 注 意 两 个 对 象 没 有 物理 地 做 出 反应 ， 但 是 它们 仍 





10.4 G ÍX 


WARY (raycasting) 是 发 出 一 根 假想 的 线 〈 即 光线 ) 并 观察 它 撞 
上 某 样 物体 之 后 的 动作 。 例 如 ， 想 象 一 下 通过 望远镜 观察 物体 。 你 的 视 
线 就 是 光线 ， 你 在 另 一 端 看 到 的 任何 内 容 就 是 光线 所 撞 上 的 物体 。 游 戏 
开发 人 员 随 时 都 会 使 用 光线 投射 ， 用 于 像 瞄准 、 确 定 视线 、 测 量 距 离 等 
之 类 的 动作 。Unity 中 有 几 个 Raycast 方 法 ， 这 里 将 展示 两 个 最 常用 的 方 
法 。 第 一 个 Raycast 方 法 如 下 所 示 : 

bool Raycast(Vector3 origin, Vector3 direction, float distance, 
LayerMask mask ) ; 

注意 : 

这 个 方法 接受 相当 多 的 参数 。 请 注意 ， 它 使 用 一 个 名 为 Vector3 的 
变量 。Vector3 是 一 个 在 其 内 保存 3 个 浮 点 数 的 变量 类 型 ， 它 是 一 种 无 需 
3 个 单独 的 参数 即 可 指定 x、y 和 z 坐 标的 极 佳 方式 。 第 一 个 参数 origin 是 
光线 开始 的 位 置 ， 第 二 个 参数 direction 是 光线 行进 的 方向 ， 第 三 个 参数 
float 确 定 光 线 行进 的 距离 ， 最 后 一 个 变量 mask 则 确定 光线 将 会 撞 上 哪 
些 层 。 可 以 省 略 distance 和 mask 变 量 ， 如 果 这 样 做 ， 光 线 将 会 行进 无 限 
远 的 距离 ， 并 且 会 撞 上 所 有 的 对 象 类 型 。 

如 前 所 述 ， 利 用 光线 可 以 做 许多 事情 。 例 如 ， 如 果 想 要 确定 摄像 机 
前 是 否 有 某 个 物体 ， 可 以 利用 以 下 代码 附加 一 个 脚本 : 

void Update(){ 

//cast the ray from the camera's position in the forward direction 
if (Physics.Raycast(transform.position, transform.forward, 10)) 


print(" There is something in front of the camera!"); 


可 以 使 用 这 种 方法 的 男 一 个 方式 是 人 查找 光 线 将 会 碰撞 的 对 象 。 该 方 
法 的 这 个 版 本 使 用 一 个 名 为 RaycastHit 的 特殊 变量 类 型 。Raycast 方 法 的 
许多 版 本 都 会 利用 (或 者 不 利用 ) 距离 和 层 屏 菩 。 不 过 ， 使 用 该 方法 的 
这 个 版 本 的 最 基本 的 方式 看 起 来 如 下 : 


bool Raycast(Vector3 origin, Vector3 direction, out Raycast hit, float 





distance); 
关于 该 方法 的 这 个 版 本 有 一 件 新 的 、 有 趣 的 事情 。 你 可 能 注意 到 它 
使 用 了 一 个 以 前 未 见 过 的 新 关键 字 : out。 这 个 关键 字 意 味 着 : 当 方 法 
在 运行 时 ， 变 量 hit 将 包含 被 撞 上 的 任何 对 象 。 访 方法 在 执行 完成 时 ， 实 
际 上 将 发 回 值 。 
投射 一 些 光线 
让 我 们 创建 一 个 交互 式 的 “射击 ”程序 。 这 个 程序 将 从 摄像 机 发 送 一 
根 光线 ， 并 将 销毁 它 接 触 到 的 任何 对 象 。 在 用 于 第 10 章 〈Hour 10) 的 
本 书 配套 资源 中 可 以 找到 用 于 这 个 练习 的 完成 的 项 目 ， 其 名 称 为 
Hour10_RaycastExercise. 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 回 场景 中 添加 4 个 球体 ， 并 把 它们 
的 名 称 改 为 Sphere1 一 Sphere4。 然 后 把 这 些 球体 分 别 放 在 ( -1,1-5)、(1， 
1.5, -5)、( -1-2,5) 和 (1.5,0,0) 处 。 
(2) 创建 一 个 名 为 RaycastScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 Main 
Camera 上 。 在 该 脚本 的 Update 方 法 内 ， 添 加 以 下 代码 : 
float dirX = Input.GetAxis("Mouse X"); 
float dirY = Input.GetAxis("Mouse Y"); 
//opposite because we rotate about those axes 


transform.Rotate(dirY, -dirX, 0); 























CheckForRaycastHit(); //this will be added in the next step 
(3) 现在 ， 通 过 在 方法 外 面 但 是 在 类 里 面 添加 以 下 代码 ， 回 脚本 
中 添加 CheckForRaycastHit() 方 法 : 


void CheckForRaycastHit() 
{ 
RaycastHit hit; 
if(Physics.Raycast(transform.position, transform.forward, out hit)) 
{ 
print (hit.collider.gameObject.name + " destroyed!"); 


Destroy(hit.collider.gameObject); 


} 
(4) 运行 场景 ， 注 意 移 动 鼠 标 将 怎样 移动 摄像 机 。 尝 试 把 摄像 机 
放 在 每 个 球体 的 中 心 ， 注 意 球 体 是 怎样 销毁 的 ， 并 且 把 消息 写 到 控制 


人 
Ho 





10.5 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 通过 碰撞 实现 对 象 交互 ， 还 学 习 了 Unity 利用 
刚体 实现 物理 能 力 的 基础 知识 。 然 后 ， 你 接触 了 多 种 类 型 的 碰撞 器 和 全 
撞 。 接 着 ， 你 认识 到 碰撞 不 仅仅 只 是 当 接触 到 触发 器 时 物体 会 反弹 。 最 
后 ， 你 学 习 了 通过 光线 投射 来 查找 对 象 。 








10.6 问 54 


H: 我 的 所 有 对 象 都 应 该 共有 刚体 吗 ? 

答 : 刚体 是 主要 充当 物理 角色 的 有 用 的 组 件 。 也 就 是 说 ， 给 每 个 对 
象 添 加 刚体 可 能 具有 怪异 的 副作用 ， 并 且 可 能 会 降低 性 能 。 一 条 很 好 的 
经 验 法 则 是 : 仅 当 需 要 组 件 时 才 添 加 它们 ， 而 不 要 抢先 添加 。 

问 : 有 多 种 碰撞 器 我 们 还 没有 讨论 ， 为 什么 不 讨论 它们 ? 

答 : 大 多 数 碰 撞 器 的 行为 方式 与 我 们 介绍 过 的 一 些 碰 撞 器 相同 ， 或 
者 超出 了 本 书 的 范围 。 因 此 ， 本 书 省 略 了 它们 。 我 只 想 说 ， 本 书 仍然 所 
供 了 你 制作 一 些 非常 有 趣 的 游戏 所 需要 的 知识 。 





10.7 测验 


46 — SEIN Ta) SE 2X HAY Te, RR ee ee TAS ee TSAI 





10.7.1 问题 


1， 如 果 你 希望 对 象 展示 像 下 沙 这 样 的 物理 轨迹 ， 则 对 象 上 将 需要 
这 个 组 件 。 

2. 判断 题 ， 对 象 上 面 只 能 有 一 个 碰撞 器 。 

3. 判断 题 ， 为 了 使 触发 器 工作 ， 触 发 器 对 象 也 需要 一 个 刚体 。 

4. 光线 投射 有 什么 用 途 ? 


10.7.2 答案 


.刚体 。 
普 误 。 一 个 对 象 上 面 可 以 具有 许多 不 同 的 碰撞 占 。 
音 误 。 带 有 触发 器 的 任何 碰撞 器 都 需要 具有 刚体 。 
4. 用 于 确定 一 个 对 象 可 以 看 到 什么 并 且 在 途中 奉 找 对 象 ， 以 及 找 
到 对 象 之 间 的 距离 。 


Wo N e 





10.7.3 练习 


在 这 个 练习 中 ， 你 将 创建 一 个 利用 运动 和 触发 器 的 交互 式 应 用 程 
序 。 该 练习 需要 你 创造 性 地 确定 一 种 解决 方案 〈 因 为 这 里 没有 展示 
C) 。 如 采 你 感到 迷惑 并 且 需 要 帮助 ， 可 以 在 用 于 第 10 章 CHour 10) 
的 本 书 配套 资源 中 找到 这 个 练习 的 解决 方案 ， 其 名 称 是 


Hour10_ Exercise. 





1. 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 回 场景 中 添加 一 个 定向 灯光 ， 然 后 
回 场 景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 它 定 位 于 ( -1.5，0，-5) 处 。 把 立方 体 缩 
放 为 (.1, 2, 2)， 并 把 它 重 命名 为 LTrigger。 

25 eae (在 Hierarchy 视 图 中 右键 单 击 立 方 体 ， 并 选择 
Duplicate 命 令 ) 。 把 新 立方 体 命 名 为 RTrigger， 并 把 它 定 位 于 (1.5, 0, -5) 
处 。 

3. 问 场 景 中 添加 一 个 球体 ， 并 把 它 定位 于 (0，0，-5) 处 。 然 后 给 球 
体 添加 一 个 刚体 ， 并 取消 选中 Use Gravity- 

4. 创建 一 个 名 为 TriggerScript 的 脚本 ， 并 把 它 同 时 放置 在 LTrigger 
和 RTrigger 上 。 然 后 创建 一 个 名 为 MotionScript 的 脚本 ， 并 把 它 放置 在 球 
体 上 。 

现在 处 理 有 趣 的 部 分 。 你 将 需要 在 应 用 程序 中 创建 以 下 功能 

玩家 应 该 能 够 利用 箭头 键 移动 球体 。 

当 球 体 进 入 、 离 开 或 停留 在 任何 一 个 触发 器 内 时 ， 应 该 把 相应 的 消 
AS Set GE. 

WEA, SZ FER AI A BY Fi AS 8 BY 4 PK ERA Sek — it BF il] 
ak. 














在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 设计 Chaos Ball 游戏 ; 

怎样 构建 ChaosBall 舞台 ; 

怎样 构建 ChaosBall 实体 ; 

怎样 构建 ChaosBall 控制 对 象 ; 

怎样 进一步 改进 ChaosBall。 

现在 应 该 再 次 利用 你 所 学 的 知识 制作 男 一 于 游戏 。 在 本 章 中 ， 你 将 
制作 Chaos Ball 游戏 ， 它 是 一 球 快 节 和 大 的 街机 风格 的 游戏 。 本 章 站 先 将 
介绍 游戏 的 基本 设计 元 素 。 接 着 ， 将 构建 舞台 和 游戏 对 象 。 每 个 对 象 都 
将 被 创建 为 独特 的 对 象 ， 并 为 其 提供 特殊 的 碰撞 属性 。 然 后 ， 将 添加 交 
互 性 ， 使 玩家 能 够 玩 游戏 。 最 后 将 尝试 玩 游戏 并 执行 任何 必要 的 调整 ， 
以 改进 游戏 体验 。 

提示 : 

完成 的 项 目 

一 定 要 遵循 本 章 中 的 指导 ， 构 建 完整 的 游戏 项 目 。 万 一 你 感到 困 
惑 ， 可 以 在 用 于 第 11 章 (Hour 11) 的 本 书 配套 资源 中 找到 该 游戏 的 完 
成 的 副本 。 看 看 你 是 人 否 需要 帮助 或 灵感 ! 





11.1 wit 


在 第 7 草 中 ， 你 已 经 学 习 过 设计 元 素 是 什么 。 这 一 次 ， 你 将 开始 接 
触 到 它们 。 





11.1.1 理念 





这 款 游 戏 稍微 有 点 像 Pinball 或 Breakout。 玩 家 将 身 处 舞台 中 。4 个 角 
中 的 每 个 角 都 将 具有 一 种 颜色 ， 而 具有 对 应 颜色 的 4 只 球 将 四 处 浮动 。 
在 4 只 彩 球 中 间 ， 还 将 有 多 只 黄 球 ， 称 为 混乱 球 (chaos ball) 。 这 些 球 
只 是 为 了 挡住 你 的 路 ， 并 使 游戏 具有 挑战 性 。 它 们 比 4 只 彩 球 要 小 一 
些 ， 但 是 它们 也 移动 得 更 快 。 玩 家 将 看 见 一 个 平坦 的 表面 ， 他 们 将 尝试 
利用 它 把 彩 球 撞 进 正确 的 角 沙 。 


11.1.2 规则 





游戏 规则 将 说 明 如 何 玩 游戏 ， 同 时 还 将 间接 提 及 对 象 的 一 些 属 性 。 
用 于 Chaos Ball 游戏 的 规则 如 下 。 

当 全 部 4 只 球 都 位 于 正确 的 角 沙 时 ， 玩 家 将 获胜 。 不 存在 输 挥 游戏 
的 情况 。、 

击 中 正确 的 角 沙 将 导致 一 只 球 变 成 不 活动 状态 。 

游戏 中 的 所 有 对 象 都 有 具有 超级 弹性 (它们 不 会 因为 磁 撞 而 损失 动 





任何 球 〈 或 玩家 ) 都 不 能 离开 舞台 。 
彩 球 的 速度 和 混乱 球 的 速度 是 随机 的 。 


11.1.3 需求 
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脚本 和 交互 来 实现 其 娱乐 效果 。Chaos Ball 游戏 的 需求 如 下 。 

地 形 的 墙壁 ， 用 于 充当 舞台 。 

用 于 地 形 和 游戏 对 象 的 纹理 ， 它 们 是 在 Unity 标 准 资源 中 提供 的 。 

多 只 彩 球 和 混乱 球 ， 将 在 Unity 中 生成 它们 。 

一 个 角色 控制 器 ， 它 是 由 Unity 标 准 资源 提供 的 。 

一 个 游戏 控制 器 ， 将 在 Unity 中 创建 它 。 

一 种 具有 弹性 的 物理 材质 ， 将 在 Unity 中 创建 它 。 

彩色 的 角落 指示 器 ， 将 在 Unity 中 生成 它们 。 

交互 式 脚 本 ， 将 在 MonoDevelop 中 编写 它们 。 


你 首先 想 要 创建 的 是 用 于 让 动作 发 生 的 舞台 。 选 择 舞 台 Carena) 这 
个 术语 是 为 了 提供 下 面 这 种 思想 : 即 地 形 相 当 小 ， 并 且 四 面 是 围 住 的 。 
玩家 和 任何 球 都 应 该 不 能 离开 舞台 。 除 此 之 外 ， 舞 台 将 相当 简单 ， 如 图 
11.1 所 示 。 











图 11.1 舞台 


如 前 所 述 ， 由 于 基本 的 舞台 地 图 比较 简单 ， 这 将 是 一 个 简单 的 过 
程 。 要 创建 舞台 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤 。 

(1) 在 名 为 ChaosBall ”的 文件 夹 中 创建 一 个 新 项 目 。 这 一 次 将 在 
Create New Project 对 话 框 中 ， 选 中 Character Controller.unityPackage fll 
Terrain Assets.unityPackage 和 劳 边 的 复 选 枉 ， 如 图 11.2 所 示 。 然 后 辐 项 目 


中 添加 一 种 地 形 。 


Unity - Project Wizard (4.1.0f4) 


| Open Project | Create New Project | 


Project Location: 


F:\Dropbox\Documents Pearson Unity Book\Assets\Hour 11\ChaosBall 





Import the following packages: 


| Character Controller. ge 
t Cook 3 


回 wi Flares. ei 


四 Partides.unityPackage 继续 向 下 找 到 


F] Physic Materials .unityPackage A 
回 Projectors.unityPackage Terrain Assets 
F] Scripts. unityPackage 


4 











图 11.2 Create New Project 对 话 框 

(2) 把 地 形 的 分 辩 率 设置 为 50x50〈 记 住 ， 它 是 在 Terrain Settings 
的 Resolution ”区 域 中 设置 的 ) 。 同 场景 中 添加 一 个 定 同 灯光 ， 并 删除 
Main Camera。 

(3) 回 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 把 该 立方 体 置 于 (0, 1.5, 25) 处 ， 并 
把 它 缩放 为 (1.5，3，51)。 注 意 它 如 何 变 成 舞台 的 侧 壁 。 然 后 把 立方 体重 
命名 为 Wall。 

(4) 在 Scenes 文 件 夹 中 把 场景 重 命 名 为 Main。 

提示 : 

合并 对 象 

你 可 能 感到 迷惑 的 是 ， 舞 台 需 要 4 面 增 ， 可 你 只 创建 了 一 面 。 其 思 
想 是 : 你 希望 尽 可 能 少 地 做 元 余 、 乏 味 的 工作 。 通 常 ， 如 果 需 要 多 个 非 
党 相似 的 对 象 ， 就 可 以 只 创建 一 个 对 象 ， 然 后 把 它 复 制 多 次 。 在 这 种 情 
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11.2.2 纹理 化 








目前 ， 舞 台 看 起 来 非常 简陋 和 平淡 。 一 切 都 是 白色 的 ， 并 且 只 有 一 
面 墙 。 下 一 步 是 添加 一 些 纹理 ， 使 舞台 显得 有 和 生气。 你 需要 专门 纹理 化 
两 个 对 象 : 墙壁 和 地 面 。 在 完成 这 个 步骤 的 过 程 中 ， 可 以 自由 地 试验 纹 
理化 。 如 果 喜 欢 ， 可 以 使 之 变 得 更 有 趣 ! 

(1) 在 Project 视 图 中 的 Assets 下 面 创建 一 个 名 为 Materials 的 新 文件 
来 。 同 该 文件 夹 中 添加 一 种 材质 (右键 单 击 文件 来， 并 选择 Create > 
Material 命 令 ) ， 并 把 该 材质 命名 为 WallMaterial。 

(2) 把 x 轴 贴图 设置 为 10， 如 图 11.3 所 示 。 

(3) 在 Inspector 视 图 中 对 墙壁 材质 应 用 Cliff (Layered Rock) 纹理 ， 
如 图 11.3 所 示 。 

(4) 在 Scene 视 图 中 单 击 墙壁 材质 ， 并 把 它 拖 到 墙壁 对 象 上 。 





=| 8 Inspector | = 
WallMateria! ge, 
Shader | Diffuse . 













Select Texture 








Main Color 
Base (RGB) 


Tiling 
x 10 





yU 







constructor.. constructor.. 








a v= 
| 三 | 只 * Preview 
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接 下 来 ， 将 需要 纹理 化 地 面 。 回 想 一 下 ， 由 于 地 面 是 一 种 地 形 ， 它 

的 纹理 化 将 稍 有 不 同 。 

(1) 选取 地 形 ， 然 后 在 Inspector 视 图 中 选择 地 形 纹 理化 工具 ， 如 
图 11.4 所 示 。 

(2) 单 击 Edit Textures > Add Texture 命 令 ， 在 Add Terrain Texture 
对 话 框 中 ， 选 择 Grass (HiD) 纹 理 ， 并 单 击 Add 按 钮 。 

(3) 现在 将 用 青草 纹理 化 地 形 。 


© inspector 
g= M Static + 
Tag Layer 





| Texture 2D | 
BNRGB Compressed Dx | 


No terrain textures defined 
$ CUI ICXWUICS,,, 


170.7 KB 
S/etrdin Assets / Tere ll 





你 希望 对 象 在 弹 离 墙壁 时 不 会 损失 任何 动量 ， 因 此 所 需要 的 是 一 种 
超级 弹性 材质 。 回 忆 可 知 ，Unity 其 有 一 组 物理 材质 可 用 。 不 过 ， 它 们 
提供 的 弹性 材质 并 也 不 能 满足 你 所 需要 的 弹性 。 因 此 ， 你 需要 创建 一 种 
新 材质 ， 如 下 所 示 。 

(1) 右键 单 击 Materials 文件 夹 ， 并 选择 Create > Physic Material 


命令 。 把 材质 命名 为 SuperBouncyMaterial。 

(2) 如 图 11.5 所 示 ， 设 置 超级 弹性 材质 的 属性 。 实 质 上 ， 你 希望 
把 一 切 会 减少 能 量 的 物体 减 至 最 少 。 

(3) 单 击 超级 弹性 材质 ， 并 把 它 拖 到 场景 中 的 墙壁 对 象 上 。 它 将 
自动 作为 物理 材质 应 用 于 碰撞 器 。 你 应 该 会 看 到 该 材质 列 出 在 Box 
Collider 组 件 的 Material 属性 中 。 


© Inspector 
4 SuperBouncyMaterial %, 


Open) 


Bounciness 





11.5 SuperBouncyMateriali< B. 


11.2.4 完成 舞台 





既然 墙壁 和 地 面 都 已 经 完成 了 ， 现 在 就 可 以 完成 舞台 。 困 难 的 工作 
己 经 做 完了 ， 现 在 只 需 复 制 墙壁 (在 Hierarchy 视 图 中 单 击 右键 ， 并 选择 
Duplicate 命 令 ) 。 准 确 的 步骤 如 下 。 

C1) 把 墙壁 复制 一 次 ， 并 把 新 实例 放 在 (50, 1.5, 25) 处 。 

(2) 把 墙壁 再 复制 一 次 ， 把 它 放 置 在 (25, 1.5, 0) 处 ， 并 把 旋转 角度 





设置 为 (0, 90, 0). 

(3) 复制 上 一 步 中 创建 的 墙壁 (旋转 过 的 墙壁 ) ， 并 把 它 放 置 在 
(25, 1.5, 50) 处 。 

你 的 舞台 现在 应 该 具有 4 面 墙壁 ， 并 且 没 有 任何 间 隐 或 接 缝 〈 参 见 
图 11.1) 。 
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一 样 ， 创 建 每 个 实例 的 一 个 实例 然后 复制 它 将 更 容易 。 


11.3.1 玩家 


这 于 游戏 中 的 玩家 将 是 一 个 改进 的 First Person (“第 一 人 称 ”) 角色 
控制 器 。 在 创建 这 个 项 目 时 ， 你 应 该 选择 以 导入 那个 角色 控制 器 的 程序 
包 。 继 续 前 进 ， 然 后 单 击 并 把 一 个 First Person 角色 控制 器 拖 到 场景 
中 。 把 该 控制 器 放 在 (46, 1, 4) 处 ， 并 把 旋转 角度 设置 为 (0, 315, 0). 

你 想 要 做 的 第 一 件 事 是 上 移 摄 像 机 ， 使 之 离开 控制 器 。 这 将 使 玩家 
在 玩 游 戏 时 具有 更 大 的 视野 。 为 此 ， 可 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 在 Hierarchy 视图 中 展开 First Person 控制 器 ( 单 击 其 名 称 旁 
边 的 箭头 ) ， 并 且 定 位 Main Camera。 你 知道 自己 具有 正确 的 Main 
Camera, [AVA E AER. 

(2) 在 选择 了 控制 器 的 摄像 机 之 后 ， 把 它 定 位 于 (0, 5, -3.5) 处 ， 并 
把 旋转 角度 设置 为 (43， 0， 0)。 摄 像 机 现在 应 该 位 于 控制 絮 的 上 方 和 后 
面 ， 并 且 稍 微 有 点 俯视 控制 器 。 

下 一 件 要 做 的 事情 是 给 控制 器 添加 一 个 减 震 器 。 减 震 器 将 是 一 个 平 
坦 的 表面 ， 玩 家 将 在 它 上 面 弹 球 。 为 此 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 同 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 立方 体重 命名 为 Bumper， 然 
后 把 它 缩放 为 (3.5, 3, 1)。 

(2) 单 击 超 级 弹性 材质 ， 并 把 它 拖 到 减 震 器 上 。 

(3) 在 Hierarchy 视 图 ， 单 击 减 震 占 并 把 它 拖 到 First Person 控制 器 
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.1)， 并 把 旋转 角度 设置 为 (0，0，0)。 减 震 器 现在 将 稍稍 位 于 控制 器 的 前 
i. 

最 后 一 件 要 做 的 事情 是 把 玩家 的 速度 提高 一 点 。 选 择 First Person 控 
制 器 ， 并 在 Inspector 视 图 中 展开 Character Motor (Script) 组 件 的 Movement 
属性 ， 然 后 把 最 大 前 进 速度 改 为 11， 并 把 最 大 横 回 速度 改 为 10。 








11.3.2 H ELEK 


混乱 球 将 是 快速 、 胡 乱 滚动 的 球 ， 它 们 将 在 舞台 上 四 处 飞 动 ， 并 且 
会 干扰 玩家 。 在 许多 方面 ， 它 们 都 类 似 于 彩 球 ， 因 此 将 给 它们 提供 普遍 
适用 的 资源 。 要 创建 第 一 只 混乱 球 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 向 场景 中 添加 一 个 球体 。 把 球体 重 命名 为 Chaos， 然 后 把 它 定 
位 于 (15, 2, 25) 处 ， 并 将 其 缩放 为 (.5, .5, .5)。 

(2) 单 击 并 把 超级 弹性 材质 拖 到 球体 上 。 

(3) 为 混乱 球 创 建 一 种 新 材质 〈 非 物理 材质 ) ， 并 把 它 命名 为 
ChaosBallMaterial。 在 材质 的 颜色 选择 器 中 ， 选 择 一 种 亮 黄 色 ， 如 图 
11.6 所 示 。 单 击 并 把 材质 拖 到 球体 上 。 
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ChaosBallMaterial %, 


Shader 





图 11.6 ChaosBallMaterial 设 置 

(4) 给 球体 添加 一 个 刚体 。 把 角 阻 力 改 为 ”0， 并 取消 选中 Use 
Gravity。 把 Collision Detection 属 性 改 为 Continuous。 在 Constraints 属 性 
下 ， 冻 结 y 位 置 。 我 们 不 希望 球 能 够 上 下 运动 。 

(5) 打开 Tag Manager ( 单 击 Edit > Project Settings > Tags 命令 ) ， 
通过 单 击 Tags 旁边 的 箭头 展开 Tags _ 区域， 并 在 Element 0 处 添加 标签 
Chaos。 人 然后 继续 前 进 ， 并 添加 标签 Green、Orange、Red 和 Blue， 以 后 
将 用 到 它们 。 

(6) 选取 混乱 球 ， 然 后 在 Inspector 视 图 中 把 它 的 标签 改 为 Chaos， 


如 图 11.7 所 示 。 
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Cast Shadows 
图 11.7 选择 Chaos 标 签 
球 现在 就 完成 了 ， 但 它 还 不 会 做 任何 事情 。 你 需要 创建 一 个 脚本 ， 
在 舞台 上 四 处 移动 球 。 你 需要 创建 一 个 名 为 VelocityScript 的 脚本 ， 并 把 
它 附加 到 混乱 球 上 。 程 序 清单 11.1 包 含 了 用 于 速度 脚本 的 完整 代码 。 
程序 清单 11.1 VelocityScript.cs 
using UnityEngine; 


using System.Collections; 


public class VelocityScript : MonoBehaviour { 


public float max = 50; 
// Use this for initialization 
void Start () { 
rigidbody.velocity = new Vector3(Random.Range(0, max), 0, 
Random.Range(0, max)); 
} 
// Update is called once per frame 
void Update () { 
} 
} 
在 这 个 程序 清单 中 可 以 看 到 ， 使 用 Random.Range0) 方 法 给 球 提供 一 
个 沿 着 x 轴 和 z 轴 的 0 一 50 之 间 的 初始 速度 。Random.Range() 方 法 接受 两 
个 数字 作为 参数 ， 并 返回 它们 之 间 的 一 个 随机 数字 。 
运行 场景 ， 并 且 观 察 球 开始 在 舞台 上 飞 来 飞 去 。 此 时 ， 混 乱 球 就 完 
成 了 。 在 Hierarchy 视 图 中 ， 把 混乱 球 复制 4 次 。 把 每 只 球 散 布 在 舞台 周 
围 《 确 保 只 改变 x 和 z 位 置 ) ， 并 给 它们 都 提供 一 个 随机 的 y 轴 旋转 角 
度 。 记 住 ， 沿 着 y 轴 的 移动 被 锁定 ， 以 确保 每 只 球 都 停留 在 y 等 于 2 的 位 
cee 


11.3.3 彩 球 


虽然 混乱 球 是 黄色 的 ， 并 且 它 是 一 种 颜色 ， 但 是 彩 球 是 电 得 游戏 所 
需要 的 4 只 特定 的 球 。 它 们 将 是 红色 、 杰 色 、 蓝 色 和 绿色 。 与 混乱 球 一 
样 ， 可 以 先 制作 一 只 球 ， 然 后 复制 它 ， 从 而 使 创建 过 程 变 得 更 容易 。 

要 创建 第 一 只 球 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

C1) 同 场 景 中 添加 一 个 球体 ， 并 把 它 重 命名 为 Blue。 把 该 球体 定 
位 在 靠近 舞台 中 间 的 某 个 位 置 ， 并 且 确 保 它 的 y 轴 位 置 是 2。 





(2) 创建 一 种 名 为 BlueMaterial 的 新 材质 ， 并 把 它 的 颜色 设置 为 
蓝 色 ， 就 像 你 对 混乱 球 所 做 的 那样 ， 如 图 11.6 所 示 。 然 后 ， 继 续 创 建 
RedMaterial 、GreenMaterial 和 OrangeMaterial 这 些 材 质 ， 并 把 它们 设置 为 
合适 的 颜色 。 单 击 并 把 BlueMaterial 材 质 拖 到 球体 上 。 

(3) 单 击 并 把 超级 弹性 材质 拖 到 球 上 。 

(4) 给 球体 添加 一 个 刚体 。 然 后 在 Constraints 下 把 它 的 角 阻 力 改 
为 0， 取 消 选 中 Use Gravity， 并 冻结 y 位 置 。 

(5) 你 在 前 面 创建 了 Blue 标签 。 现 在 ， 把 球体 的 标签 改 为 Blue， 
就 像 对 混乱 球 所 做 的 那样 ， 如 图 11.7 所 示 。 

(6) 把 速度 脚本 附加 到 球体 上 。 在 Inspector 视图 中 ， 定 位 Velocity 
Script (Script) 组 件 ， 并 把 Max 属 性 改 为 25， 如 图 11.8 所 示 。 这 将 导致 球 
体 最 初 比 混乱 球 移动 得 慢 一 些 。 





图 11.8 更 改 Max 属 性 
如 果 现 在 运行 场景 ， 应 该 会 看 到 蓝 色 的 球 在 舞台 上 快速 移动 。 现 在 
需要 创建 另外 3 只 球 ， 它 们 都 将 是 蓝 色 的 球 的 复制 品 。 要 创建 其 他 几 只 
球 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 
(1) 复制 更 色 的 球 ， 并 用 它们 的 颜色 重 命名 新 球 : Red、Orange 和 
Green. 


(2) 给 新 球 提供 一 个 与 其 名 称 对 应 的 标签 ， 使 名 称 与 标签 共有 相 








同 的 含义 很 重要 。 
(3) 把 合适 的 彩色 材质 拖 到 新 球 上 ， 使 球 具 有 与 其 名 称 相同 的 闫 
ERER., 





(4) 在 舞台 中 给 球 提 供 一 个 随机 的 位 置 和 旋转 角度 ， 但 是 要 确保 
它 的 y 轴 位 置 是 2。 


此 时 ， 游 戏 实体 就 完成 了 。 如 宁 运 行 场景 ， 将 会 看 到 所 有 的 球 都 会 
在 舞台 上 弹跳 。 


11.4 $2 |% 


既然 一 切 都 准备 就 绕 ， 现 在 就 应 该 游戏 化 它们 。 也 就 是 说 ， 现 在 应 
该 把 它们 转变 成 可 以 玩 的 游戏 。 为 此 ， 需 要 创建 4 个 角 的 球门 、 球 门 脚 
本 和 游戏 控制 器 。 一 旦 完成 ， 你 自己 就 拥有 了 一 丈 游 戏 。 


11.4.1 球门 








舞台 上 的 4 个 角 中 的 每 个 角 都 具有 与 彩 球 对 应 的 特定 彩色 球门 。 球 
门 背后 的 思想 是 : 当 球 进入 球门 时 ， 球 门将 检查 它 的 标签 。 如 果 标 签 与 
球门 的 颜色 匹配 ， 它 就 是 匹配 的 。 如 果 找 到 一 个 匹配 ， 就 把 球 设置 为 
Kinematic( 记 住 这 使 之 处 于 不 活动 状态 ) ， 并 把 球门 设置 为 Solved。 与 
以 前 的 球 对 象 一 样 ， 可 以 配置 单个 球门 ， 然 后 复制 它 以 匹配 你 的 需要 。 

要 建立 初始 的 球门 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 创建 一 个 空 的 游戏 对 象 ( 单 击 GameObject > Create Empty 命 
A) 。 把 该 游戏 对 象 命 名 为 BlueGoal， 并 给 它 分 配 Blue 标签 。 然 后 把 游 
戏 对 象 定位 于 (1.6, 2, 1.6) 处 。 

(2) 把 一 个 盒子 碰撞 器 附加 到 球门 上 ， 并 选中 Is Trigger 属性 。 把 
盒子 储 撞 器 的 大 小 改 为 (1.5, 1.5, 1.5)。 

(3) 把 一 个 灯光 附加 到 球门 上 《〈 单 击 Component > Rendering > 
Light 命令 ) 。 把 该 灯光 设置 为 点 光源 ， 并 使 之 具有 与 球门 对 应 的 颜 
色 ， 如 图 11.9 所 示 。 然 后 把 灯光 的 强度 改 为 3。 





图 11.9 蓝 色 球门 
接 下 来 ， 需 要 创建 一 个 名 为 GoalScript 的 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 蓝 色 
球门 上 。 程 序 清单 11.2 显 示 了 脚本 的 内 容 。 
程序 清单 11.2 GoalScript.cs 
using UnityEngine; 


using System.Collections; 

public class GoalScript : MonoBehaviour { 
private bool solved = false; 
// Use this for initialization 
void Start () { 
} 
// Update is called once per frame 
void Update () { 
} 
void OnTriggerEnter(Collider other) 
{ 


if(other.tag == tag) 
{ 
solved = true; 
other.rigidbody.isKinematic = true; 
} 
} 
public bool IsSolved() 
{ 


return solved; 


} 

TEMA PA GB], OnTriggerEnter( ”) 方 法 将 相对 于 它 目 己 的 标签 
来 检查 与 之 接触 的 每 个 对 象 的 标签 。 如 果 它 们 匹配 ， 就 把 对 象 设置 为 不 
活动 状态 ， 并 把 那个 球门 标记 为 solved。 

注意 : 

私有 变量 

你 可 能 注意 到 ，GoalScript 具有 一 个 私有 变量 solved 和 一 个 公共 方 
法 IsSolved( )， 访 方法 简单 地 返回 这 个 变量 。 你 可 能 感到 疑惑 的 是 ， 当 
可 以 简单 地 把 这 个 变量 设置 为 公共 变量 时 ， 为 什么 还 要 做 额外 的 工作 。 
其 原因 是 这 样 可 以 阻止 其 他 任何 对 象 或 脚本 意外 地 把 球门 设置 为 
solved。 由 于 只 有 球门 可 以 访问 那个 变量 ， 因 此 没有 什么 能 够 把 它 弄 
乱 。 这 个 方法 只 用 于 告诉 游戏 控制 何 时 球门 已 完成 。 

当 脚 本 完成 并 且 附 加 到 球门 上 时 ， 束 应 该 复制 它 。 要 创建 其 他 的 球 
门 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 复制 。” BlueGoal。 给 新 球门 提供 一 个 与 其 颜色 对 应 的 名 称 : 
RedGoal、GreenGoal 和 OrangeGoal。 

(2) 把 球门 的 标签 改 为 与 其 对 应 的 颜色 。 











(3) 把 点 光源 的 颜色 改 为 与 球门 对 应 的 颜色 。 

(4) 定位 球门 。 可 以 设置 任何 一 个 角 的 颜色 ， 只 要 每 个 球门 都 具 
有 它 自己 的 角 即 可 。 另 外 3 个 角 的 位 置 是 (1.6，2，48.4)、(48.4，2，1.6) 和 
(48.4, 2, 48.4)。 

现在 应 该 设置 了 所 有 的 球门 ， 并 且 它 们 都 可 以 工作 。 





完成 游戏 所 需要 的 最 后 一 个 元 素 是 游戏 控制 器 。 这 个 控制 右 将 负责 
在 每 一 帧 检查 每 个 球门 ， 并 且 确 定 全 部 4 个 球门 何 时 都 被 标记 为 solved。 
对 于 这 和 蒜 特 定 的 游戏 ， 游 戏 控制 右 非 常 简 单 。 要 创建 游戏 控制 器 ， 可 以 
遵循 下 面 这 些 步骤 。 
(1) 回 场 景 中 添加 一 个 空 的 游戏 对 象 ， 把 它 移 到 某 个 不 碍 事 的 位 
置 ， 并 把 它 重 命名 为 GameController。 
(2) 创建 一 个 名 为 GameControlScript 的 脚本 ， 并 把 程序 清单 11.3 中 
的 代码 添加 到 其 中 。 然 后 把 该 脚本 附加 到 游戏 控制 器 上 。 
(3) 选取 游戏 控制 器 ， 单 击 并 把 每 个 球门 拖 到 Game Control Script 
组 件 上 与 它们 对 应 的 属性 上 ， 如 图 11.10 所 示 。 
程序 清单 11.3 游戏 控制 脚本 
using UnityEngine; 





using System.Collections; 
public class GameControlScript : MonoBehaviour { 
public GoalScript red; 
public GoalScript blue; 
public GoalScript orange; 
public GoalScript green; 


private bool isGameOver = false; 


// Use this for initialization 
void Start () { 
} 
// Update is called once per frame 
void Update () { 
if(red.IsSolved() && blue.IsSolved() && orange.IsSolved() && 


green. 
IsSolved()) 
{ 
isGameOver = true; 
} 
} 
void OnGUI() 
{ 
if(isGameOver) 
{ 
GUI.Box(new Rect(Screen.width / 2 - 100, 
Screen.height / 2 - 50, 200, 75), "Game Over"); 
GUI.Label(new Rect(Screen.width / 2 - 30, 
Screen.height / 2 - 25, 60, 50), "Good Job!"); 
} 
} 
} 
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在 每 一 由 上 ， 控 制 堪 都 会 检查 球门 ， 看 看 它们 是 否 已 经 完成 。 如 果 是 ， 
控制 器 就 会 把 变量 isGameOver 设 置 为 tue， 并 且 在 屏幕 上 显示 游戏 结 
的 消息 。 





祝贺 你 ， 现 在 完成 了 Chaos Ball 游戏 ! 


@ Unity - Mainunity - ChaosBall - PC, Mac & Linux Standalone" 
File Edit Assets Ga vi Obje: 
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图 11.10 把 球门 添加 到 游戏 控制 器 上 


11.5 改进 游戏 





即使 Chaos Ball 是 一 个 完整 的 游戏 ， 可 它 还 不 够 好 。 这 里 省 略 了 几 
个 特性 ， 它 们 可 以 极 大 地 改进 游戏 玩法 。 之 所 以 省 略 了 它们 ， 是 为 了 使 
你 可 以 试验 游戏 ， 并 使 之 变 得 更 好 。 在 某 种 程度 上 ， 可 以 说 Chaos Ball 
现在 是 一 个 完整 的 原型 。 它 是 一 个 可 以 玩 的 游戏 示例 ， 但 它 还 要 进行 完 
善 。 我 们 鼓励 你 再 从 头 开始 阅 读 一 饥 本 章 的 内 容 ， 并 且 寻 找 一 些 可 以 使 
游戏 变 得 更 好 的 方式 。 在 你 玩 游戏 时 ， 可 以 自己 思考 一 下 以 下 问题 。 

游戏 太 容 易 还 是 太 难 ? 

什么 将 使 它 变 得 更 容易 或 者 更 难 ? 

什么 可 以 给 游戏 提供 令 人 兴奋 的 因素 ? 

游戏 的 哪些 部 分 很 有 趣 ， 哪 些 部 分 又 比较 乏味 ? 

在 下 面 的 练习 中 ， 你 将 有 机 会 改进 游戏 ， 并 添加 其 中 一 些 特性 。 注 
意 ， 如 果 你 直到 任何 错误 ， 束 意味 着 你 遗漏 了 一 个 步 台 。 一 定 要 回 过 头 
来 把 所 有 的 一 切 都 复查 一 人 壳 ， 以 解决 可 能 发 生 的 任何 错误 。 








11.6 小 结 


在 本 章 中 ， 你 制作 了 ChaosBall 游 戏 。 你 首先 设计 了 游戏 ， 确 定 了 理 
念 、 规 则 和 需求 。 接 着 ， 你 雕刻 了 有 舞台， 并 且 知 道 了 有 时 可 以 制作 单个 
对 象 并 复制 它 以 节省 时 间 。 之 后 ， 你 创建 了 玩家 、 混 乱 球 、 彩 球 、 球 门 
和 游戏 控制 器 。 在 本 章 最 后 ， 尝 试 了 玩 游戏 ， 并 且 考 虑 了 改进 它 的 方 
Fs 


11.7 问 与 答 


问 : 我 们 为 什么 对 混乱 球 使 用 连续 的 碰撞 检测 ?我 认为 这 会 降低 性 


能 。 

答 : 事实 上 ， 连 续 的 碰撞 检测 可 能 会 降低 性 能 。 不 过 ， 在 这 种 情况 
下 ， 需 要 这 样 做 。 混 乱 球 比较 小 且 速 度 快 ， 足 以 使 它们 有 时 能 够 穿 过 增 
BE 





问 : 球门 基于 球 的 标签 来 确定 是 否 有 正确 的 球 进 入 了 球门 。 只 利用 
球 的 名 称 可 以 做 到 同样 的 事情 吗 ? 

FE. 绝对 可 以 ! 使 用 标签 的 原因 在 于 它 可 以 使 事情 变 得 简单 。 使 用 
标签 和 编辑 器 ， 可 以 编写 通用 的 脚本 。 这 人 允许 创建 脚本 一 次 ， 然 后 把 它 
使 用 4 次 。 








11.8 测验 
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11.8.1 问题 


1. 判断 题 : 这 款 游 戏 使 用 了 Unity 的 弹性 物理 材质 。 

2. 玩家 怎样 会 输 挥 游戏 ? 

3. 所 有 的 球 对 象 都 会 冻结 在 哪 根 位 置 轴 上 ? 

4. 判断 题 : 球门 利用 OnTriggerEnter( ) 方 法 确定 一 个 对 象 是 否 是 正 
确 的 球 。 

5. 为 什么 省 略 了 一 些 基 本 的 特性 ? 


11.8.2 答案 


. 错误 。 你 创建 了 自己 的 超级 弹性 物理 材质 。 

这 是 一 个 有 意 捉弄 人 的 问题 。 玩 家 不 能 输 掉 游 戏 。 
y 轴 。 

正确 。 

.给 读者 提供 一 个 添加 它们 的 机 会 。 


11.8.3 练习 


Ul AÀA WÙ N e 





关于 制作 游戏 的 最 佳 部 分 是 : WAT MRA CATE IRERE EAT. 
遵循 指导 可 能 是 一 种 恨 好 的 学 习 经 历 ， 但 古 将 不 能 获得 制作 目 定 义 游戏 
的 满足 感 。 在 这 个 练习 中 ， 你 将 有 机 会 稍稍 修改 游戏 ， 使 某 些 方面 更 独 
特 。 人 至 于 你 想 怎 样 修改 游戏 则 完全 取决 于 你 自己 。 下 面 给 出 了 一 些 建 


Wo 

ASIN FAL, TOUTING REM, EAR ICV EA ot a 
(我 们 还 没有 介绍 GUI 元 素 ， 但 是 在 最 后 一 球 游 戏 中 存在 这 个 特性 ， 看 
看 你 是 否 可 以 并 明白 它 ) 。 

符 试 添加 一 个 计时 器 ， 使 得 玩家 知道 局 得 游戏 化 了 多 长 的 时 间 。 

尝试 添加 混乱 球 的 变 体 。 

尝试 添加 一 个 混乱 球门 ， 它 需要 所 有 的 混乱 球 才能 完成 。 

尝试 更 改 玩家 的 减 震 右 的 大 小 或 形状 。 笃 试制 作 一 个 源 于 许多 形状 
的 复杂 的 减 展 器 。 











第 12 章 预 设 





在 本 章 中 你 将 学 到 : 

预 设 的 基础 知识 ; 

怎样 处 理 目 定义 的 预 设 ; 

怎样 在 代码 中 实例 化 预 设 。 

预 设 是 一 个 复杂 的 对 象 ， 它 被 打包 起 来 ， 以 便 用 尸 可 以 轻松 地 反复 
重建 它 。 在 本 章 中 ， 你 将 学 习 关 于 预 设 的 所 有 知识 。 首 移 将 了 解 预 设 以 
及 它们 可 以 做 什么 。 接 着 ， 将 学 习 如 何在 Unity 中 创建 预 设 。 你 将 学 习 
继承 的 概念 。 最 后 将 学 习 怎 样 通 过 编辑 器 和 代码 癌 场 景 中 添加 预 设 。 














12.1 预 设 的 基础 知识 


如 前 所 述 ， 预 设 是 打包 游戏 对 象 的 一 类 特殊 的 资源 。 与 在 Hierarchy 
视图 中 简单 地 纶 套 对 象 不 同 ， 预 设 存在 于 Project 视 图 中 ， 并 且 可 以 路 许 
多 场景 反复 重用 。 这 使 你 能 够 构建 复杂 的 对 象 ， 比 如 敌人 ， 以 及 使 用 它 
构建 一 文 军队 。 也 可 以 利用 代码 创建 预 设 ， 这 人 允许 在 运行 时 生成 几乎 无 
限 数 量 的 对 象 。 最 大 的 优点 是 可 以 把 任何 游戏 对 象 或 者 游戏 对 象 的 集合 
放 入 预 设 中 ， 让 一 切 都 变 成 可 能 ! 

注意 : 

思考 练习 

如 果 你 在 理解 预 设 的 重要 性 方面 遇 到 厂 烦 ， 可 以 考虑 下 面 的 情况 : 
在 上 一 章 中 ， 你 制作 了 Chaos ” Ball 游戏 。 在 制作 该 游戏 时 ， 不 得 不 制作 
单个 混乱 球 ， 并 把 它 复制 4 次 。 如 果 你 希望 在 运行 时 能 够 自由 地 制作 更 
多 的 混乱 球 ， 则 该 如 何 ? 事实 是 原来 的 办 法 不 再 适用 了 。 如 果 没 有 预 
设 ， 则 无 论 如 何 也 做 不 到 这 一 点 。 现 在 ， 如 果 具 有 一 亚 使 用 魔兽 类 型 的 
敌人 的 游戏 时 ， 则 该 如 何 ? 同样 ， 可 以 建立 单独 一 只 魔兽 ， 然 后 把 它 复 
制 许多 次 ， 但 是 如 有 末 和 希望 在 另 一 个 场景 中 再 次 使 用 魔兽 ， 则 该 如 何 ? 你 
将 不 得 不 在 新 场景 中 完全 重新 制作 魔兽 。 不 过 ， 如 有 果 魔 兽 是 一 个 预 设 ， 
那么 它 将 是 项 目的 一 部 分 ， 并 且 可 以 在 任意 数量 的 场景 中 再 次 重用 它 。 
预 设 是 Unity 游 戏 开 发 的 一 个 重要 方面 。 

















12.1.1 预 设 的 术语 





在 与 预 设 打 交道 时 ， 知 道 一 些 术 语 很 重要 。 如 果 你 熟悉 面向 对 象 程 
序 设计 实践 的 概念 ， 可 能 会 注意 到 一 些 相似 之 处 。 





预 设 (prefab) : 预 设 是 基本 对 象 ， 它 只 存在 于 Project 视图 中 ， 可 
以 把 它 视 作 蓝 图 。 

实例 〈instance) : 预 设 在 场景 中 的 实际 对 象 。 如 果 预 设 是 汽车 的 
蓝图 ， 那 么 实例 就 是 实际 的 汽车 。 如 果 把 Scene 视 图 中 的 对 象 称 为 预 
设 ， 这 实际 上 意味 着 它 是 一 个 预 设 实例 。 预 设 的 实例 Cinstance ofa 
prefab) 这 个 短语 是 预 设 的 对 象 (object ofaprefab ) 的 同义词 。 

实例 化 (instantiate〉: 创建 预 设 实例 的 过 程 。 它 是 一 个 动词 ， 用 法 
如 下 : “我 需要 实例 化 这 个 预 设 的 实例 。” 

继承 Cinheritance) : 它 与 标准 的 程序 设计 中 的 继承 不 是 一 回 事 。 
在 这 里 ， 术 语 “ 继 承 ” 指 的 是 预 设 的 所 有 实例 用 于 链接 到 预 设 本 身 的 性 
质 。 在 本 章 后 面 将 更 详细 地 介绍 它 




















12.1.2 fi ZK 


无 论 你 是 否 知道 ， 你 都 已 经 在 与 预 设 打 交道 。Unity ”的 字符 控制 器 
就 是 一 个 预 设 。 要 把 预 设 的 对 象 实例 化 到 某 个 场景 中 ， 只 需 单 击 并 把 它 
拖 到 Scene 视 图 或 Hierarchy 视 图 中 的 某 个 位 置 即 可 ， 如 图 12.1 所 示 。 
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图 12.1 把 预 设 实 例 添加 到 场景 中 
在 得 看 Hierarchy 视图 时 ， 总 是 可 以 辨别 哪些 对 象 是 预 设 的 实例 ， 
因为 它们 将 以 蓝 色 显示 ， 如 图 12.2 所 示 。 就 像 非 预 设 的 复杂 对 象 一样 ， 
预 设 的 复杂 实例 也 具有 一 个 箭头 ， 人 允许 展开 它们 以 及 修改 其 内 的 对 象 。 
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图 12.2 在 Hierarchy 视 几 中 以 蓝 色 显示 的 预 设 实例 
由 于 预 设 是 一 种 属于 项 目 而 不 是 属于 特定 场景 的 资源 ， 因 此 将 在 
Project 视图 中 编辑 预 设 。 就 像 游戏 对 象 一 样 ， 预 设 可 能 很 复杂 。 通 过 单 
击 预 设 右 边 的 箭头 ， 来 编辑 预 设 的 子 元素 ， 如 图 12.3 所 示 。 单 击 这 个 箭 
头 将 展开 对 象 以 便 进 行 编 辑 ， 再 次 单 击 该 箭头 将 把 预 设 再 次 收缩 起 来 。 
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图 12.3 在 Project 视图 中 展开 预 设 的 内 容 


12.2 处 理 预 设 


使 用 Unity 的 内 置 预 设 很 不 错 ， 但 是 通常 你 将 希望 创建 自己 的 预 
设 。 创 建 预 设 是 一 个 包含 两 个 步骤 的 过 程 : 第 一 步 是 创建 预 设 资源 ; 第 
二 步 是 利用 一 些 内 容 填充 资源 。 

创建 预 设 实际 上 很 容易 。 就 像 所 有 其 他 的 资源 一 样 ， 你 将 希望 首先 
在 Project 视图 中 的 Assets 下 面 创 建 一 个 文件 夹 来 包含 它们 。 然 后 ， 只 需 
右键 单 击 新 创建 的 文件 夹 并 选择 Create ”>Prefab 命 令 即 可 ， 如 图 12.4 所 
示 。 新 的 预 设 将 显示 出 来 ， 可 以 给 它 提供 想 要 的 任何 名 称 。 由 于 预 设 是 
ZR EN, “ERR ANA TENANE: 

下 一 步 是 利用 一 些 内 容 填 充 预 设 。 可 以 把 任何 游戏 对 象 都 放 入 预 设 
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中 。 只 需 在 Scene 视 图 中 创建 对 象 一 次 ， 然 后 单 击 并 把 它 拖 到 预 设 资 源 
Bee 
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图 12.4 创建 新 的 预 设 

创建 预 设 

让 我 们 创建 一 种 预 设 资源 ， 并 利用 复杂 的 游戏 对 象 填充 它 。 这 里 创 
建 的 预 设 资源 将 在 本 章 后 面 使 用 ， 因 此 不 要 删除 它 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 向 场景 中 添加 一 个 立方 体 和 一 
DERE 

(2) 把 立方 体 定位 于 (0，0, 0) 处 ， 并 把 它 缩放 为 (.5，2，.5)。 然 后 给 
立方 体 添加 一 个 刚体 。 把 球体 定位 于 (0,，1.2，0) 处 ， 并 把 它 缩放 为 (.5，.5， 
.5)。 然 后 把 一 个 点 光源 组 件 放 在 球体 上 。 

(3) 在 Hierarchy 视图 中 单 击 并 把 球体 拖 到 立方 体 上 ， 这 将 把 球体 
网 套 在 立方 体 中 ， 如 图 12.5 所 示 。 





© Hierarchy 


r 1 和 





图 12.5 BREE NLT A F ERA 

(4) 在 Project 视图 中 的 Assets 文件 夹 下 创建 一 个 新 文件 夹 ， 并 把 
新 文件 夹 命名 为 Prefabs。 在 Prefabs “文件 夹 中 创建 一 个 新 的 预 设 〈 右 键 
单 击 并 选择 Create > Prefab 命令 ) ， 并 把 新 预 设 命 名 为 Lamp。 

(5) Æ Hierarchy 视图 中 ， 单 击 并 把 立方 体 (包含 球 体 ) 拖 到 
Project 视图 中 的 Lamp 预 设 上 ， 如 图 12.6 所 示 。 你 将 注意 到 该 预 设 现在 
看 起 来 像 一 蔓 灯 ， 还 将 注意 到 ”Hierarchy 视 图 中 的 立方 体 和 球体 变 为 蓝 
色 。 此 时 ， 可 以 从 场景 中 删除 立方 体 和 球体 ， 它 们 现在 包含 在 预 设 中 。 
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图 12.6 给 预 设 添加 对 象 





一 旦 创建 了 预 设 资源 ， 束 可 以 根据 需要 把 它 癌 某 个 场景 中 添加 许多 


次 ， 或 者 添加 到 项 目 中 的 任意 数量 的 场景 中 。 要 把 预 设 实例 添加 到 场景 
中 ， 只 需 从 Project 视 图 中 单 击 预 设 并 把 它 拖 到 Scene 视 图 中 的 合适 位 置 
即 可 。 你 将 注意 到 ， 在 把 预 设 实例 放 入 场景 中 时 ， 可 以 轻松 地 把 实例 放 
在 其 他 对 象 顶 部 。 这 使 得 定位 新 实例 非常 简单 。 

创建 多 个 预 设 实例 

在 上 一 个 练习 中 ， 你 创建 了 一 个 Lamp 预 设 。 这 一 次 ， 你 将 使 用 该 
预 设 在 场景 中 创建 许多 蔓 灯 。 一 定 要 保存 这 里 创建 的 场景 ， 在 本 章 后 面 
将 使 用 它 。 

(1) 在 用 于 上 一 个 练习 的 相同 项 目 中 创建 一 个 新 的 场景 。 

(2) 辐 场 景 中 添加 一 个 立方 体 ， 然 后 把 该 立方 体 定 位 于 (0， 0， 0) 
处 ， 并 把 它 缩放 为 (5, .1, 5)。 

(3) 从 Prefabs 文 件 夹 中 单 击 并 把 Lamp 预 设 拖 到 平坦 的 立方 体 上 ， 
如 图 12.7 所 示 。 根 据 需 要 把 这 个 动作 重复 许多 次 。 注 意 可 以 轻松 地 把 灯 
放 在 立方 体 上 ， 并 且 定 位 也 相当 简单 。 还 要 注意 对 象 名 称 不 再 是 Cube， 














它 现在 是 Lamp， 就 像 预 设 一 样 。 








图 12.7 把 灯 放 在 场景 中 


12.2.2 继承 


当 把 术语 继承 (inheritance) 与 预 设 一 起 使 用 时 ， 它 意 指 一 种 链 
接 ， 并 且 预 设 的 实例 将 通过 它 连 接 到 实际 的 预 设 资源 。 也 就 是 说 ， 如 果 
更 改 预 设 资源 ， 也 会 自动 更 改 预 设 的 所 有 对 象 。 这 是 极其 有 用 的 。 你 往 
往 会 把 大 量 的 预 设 对 象 放 入 场景 中 ， 只 是 因为 意识 到 它们 都 需要 一 点 微 
小 的 改变 。 如 果 没 有 继承 ， 将 不 得 不 独立 更 改 每 个 对 象 。 

可 以 用 两 种 方式 更 改 预 设 资 源 。 第 一 种 是 在 Project 视 图 中 执行 更 
改 。 只 需 在 Project 视 图 中 选取 预 设 资源 ， 即 可 在 Inspector 视 图 中 调 出 它 
的 组 件 和 属性 。 如 果 需 要 修改 子 元 素 ， 可 以 展开 预 设 〈 如 前 所 述 ) ， 并 
以 类 似 的 方式 更 改 那些 对 象 。 

可 以 修改 预 设 资源 的 另 一 种 方式 是 把 一 个 实例 拖 到 场景 中 。 在 这 
里 ， 可 以 执行 任何 想 要 的 重大 修改 。 完 成 后 ， 只 需 把 该 实例 拖 回 预 设 资 
源 上 以 更 新 它 即 可 。 

更 新 预 设 

运 今 为 止 ， 你 创建 了 一 个 预 设 ， 并 同 场景 中 添加 了 几 个 实例 。 现 
在 ， 你 将 有 机 会 修改 预 设 ， 并 且 查 看 它 如 何 影响 场景 中 己 经 存在 的 资 
源 。 这 个 练习 将 使 用 在 上 一 个 练习 中 创建 的 场景 。 如 果 你 还 没有 完成 那 
个 练习 ， 将 需要 完成 该 练习 ， 然 后 才能 继续 下 面 的 操作 。 

C1) 打开 你 在 前 面 创建 的 带 有 灯 的 场景 。 

(2) 从 Project 视 图 中 选择 Lamp 预 设 并 展开 它 〈 单 击 右边 的 箭 
头 ) ， 并 且 选 择 Sphere 子 组 件 。 在 Inspector 视 图 中 ， 把 灯光 的 颜色 改 为 
橙色 ， 如 图 12.8 所 示 。 注 意 场 景 中 的 预 设 是 怎样 自动 改变 的 。 
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图 12.8 修改 过 的 灯 实 例 
(3) 选取 场景 中 的 灯 实 例 之 一 。 在 Hierarchy 视图 中 单 击 其 名 称 左 
边 的 箭头 以 展开 它 ， 并 且 选 取 Sphere 子 对 象 。 然 后 把 球体 的 灯光 改 回 和 白 
色 。 注 意 其 他 预 设 对 象 没 有 改变 。 
(4) 单 击 修改 过 的 灯 实 例 ， 并 把 它 拖 回 到 预 设 资源 上 ， 如 图 12.9 
所 示 。 注 意 所 有 的 实例 如 何 变 回 白色 灯光 。 
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图 12.9 利用 修改 过 的 实例 更 新 Lamp 预 设 





12.2.3 P HIN 





有 时 ， 需 要 中 断 预 设 实例 与 预 设 资 源 之 间 的 链接 。 如 果 需 要 一 个 预 
设 的 对 象 ， 但 是 在 预 设 改 变 时 不 希望 对 象 也 改变 ， 了 就 可 能 需要 中 断 它们 
之 间 的 链接 。 中 断 实 例 与 预 设 之 间 的 链接 不 会 以 任何 方式 改变 实例 ， 它 
仍然 会 保持 它 的 所 有 对 象 、 组 件 和 属性 。 唯 一 的 区 别 是 : 它 将 不 再 是 预 
设 的 实例 ， 因 此 不 再 会 受到 继承 的 影响 。 

要 中 断 对 象 与 预 设 资 源 之 间 的 链接 ， 可 以 在 Hierarchy 视图 中 简单 
地 选取 对 象 。 在 选取 它 之 后 ， 单 击 GameObject > Break Prefab Instance 命 
令 。 你 将 注意 到 对 象 没 有 改变 ， 但 是 它 的 名 称 从 蓝 色 变 为 黑色 。 一 旦 链 








接 中 断 ， 将 不 能 重新 应 用 它 。 





把 预 设 对 象 放 入 场景 中 是 构建 一 致 的 、 有 计划 的 关卡 的 极 佳 方式 。 
不 过 ， 有 时 ， 你 希望 在 运行 时 创建 实例 。 你 可 能 希望 政 人 复活 ， 或 者 希 
望 随机 地 摆 放 它们 。 也 有 可 能 是 你 需要 如 此 多 的 实例 ， 以 至 于 不 再 能 够 
手工 摆 放 它们 。 无 论 出 于 什么 原因 ， 通 过 代码 实例 化 预 设 都 是 一 种 良好 
的 解决 方案 。 

有 两 种 方式 实例 化 场景 中 的 预 设 对 象 ， 并 且 它 们 都 使 用 Instantiate() 
方法 。 使 用 Instantiate( ) 的 第 一 种 方式 如 下 : 

Instantiate(GameObject prefab); 

可 以 看 到 ， 该 方法 简单 地 读 入 一 个 游戏 对 象 变量 ， 并 创建 它 的 一 个 
新 对 象 。 新 对 象 的 位 置 、 旋 转 和 缩放 与 Project 中 的 预 设 相同 。 使 用 
Instantiate( ) 方 法 的 第 二 种 方式 如 下 : 

Instantiate(GameObject prefab, Vector3 position, Quaternion rotation); 

这 个 方法 需要 3 个 参数 。 第 一 个 参数 仍然 是 要 制作 副本 的 对 象 ， 第 
二 个 和 第 三 个 参数 是 想 要 的 新 对 象 的 位 置 和 旋转 角度 。 你 可 能 注意 到 旋 
转角 上 度 存 储 在 一 个 名 为 Quatermnion 的 变量 中 ， 只 需 知道 这 是 Unity 存 储 旋 
转 信 息 的 方式 即 可 。Quaternion 的 真正 应 用 超出 了 本 章 的 范围 。 在 本 音 
末尾 的 练习 中 可 以 找到 在 代码 中 实例 化 对 象 的 两 种 方法 的 示例 。 














12.4 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 Unity 中 的 预 设 的 相关 知识 。 你 首先 学 习 了 预 
设 的 基础 知识 : 概念、 术语 和 结构 。 接 着 ， 你 学 习 了 创建 自己 的 预 设 ， 
还 探索 了 如 何 创建 它们 ， 把 它们 添加 到 场景 中 ， 修 改 它 们 以 及 中 断 它 
们 。 最 后 ， 你 了 解 了 通过 代码 实例 化 预 设 对 象 。 





12.5 ASF 


问 : 预 设 似乎 很 像 面 同 对 象 程序 设计 Cobject oriented 
programming, OOP) 中 的 类 ， 这 种 说 法 准确 吗 ? 

答 : 是 的 ， 类 与 预 设 之 间 有 许多 相似 之 处 。 它 们 都 像 蓝 图 ， 它 们 的 
对 象 都 是 通过 实例 化 创建 的 ， 并 且 都 链接 到 原型 。 

问 : 一 个 场景 中 可 以 具有 多 少 个 预 设 的 对 象 ? 

答 : 可 以 根据 需要 具有 许多 个 这 样 的 对 象 。 不 过 ， 要 知道 的 是 ， 在 
超过 某 个 数字 后 ， 游 戏 的 性 能 将 会 受到 影响 。 每 次 创建 一 个 实例 时 ， 它 
都 将 持久 存在 ， 直 到 销毁 它 为 止 。 因 此 ， 如 果 创 建 10000 个 对 象 ， 场 景 
中 将 有 10000 个 对 象 存在 。 

















12.6 测验 


人 花 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 午 握 7 了 本章 所 学 的 知识 。 





12.6.1 问题 


.哪个 术语 是 用 于 创建 预 设 资 源 的 实例 的 ? 
. 用 于 修改 预 设 资源 的 两 种 方式 是 什么 ? 
.什么 是 继承 ? 

.可 以 用 多 少 种 方式 使 用 Instantiate( ) 方 法 ? 
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12.6.2 答案 


1. 实例 化 。 

2. 可 以 通过 Project 视 图 修改 预 设 资 源 ， 也 可 以 在 Scene 视 图 中 修改 
实例 ， 并 把 它 拖 回 到 Project 视 图 中 的 预 设 资源 上 来 修改 它 。 

3. 继承 是 把 预 设 资源 连接 到 其 实例 的 链接 。 它 实质 上 意味 着 当 资 
源 改变 时 ， 对 象 也 会 改变 。 

4. 两 种 。 可 以 只 指定 预 设 ， 或 者 也 可 以 指定 位 置 和 旋转 角度 。 


12.6.3 练习 


在 这 个 练习 中 ， 你 将 再 次 处 理 在 本 章 前 面 创建 的 预 设 。 这 一 次 ， 将 
通过 代码 实例 化 预 设 的 对 象 ， 并 且 希 望 利用 它 产 生 一 些 乐 趣 。 在 用 于 第 
12% (Hour 12) 的 本 书 配套 资源 中 可 以 找到 用 于 这 个 练习 的 完整 项 
目 ， 其 名 称 为 Hour12_Exercise。 

1. 在 Lamp 预 设 所 在 的 相同 项 目 中 创建 一 个 新 的 场景 。 在 Project 视 


图 中 单 击 Lamp 预 设 ， 并 把 它 置 于 (-1 1, -5) 处 。 
2. 问 场 景 中 添加 一 个 空 的 游戏 对 象 ， 把 它 重 命名 为 SpawnPoint， 
并 放置 在 1，1，-5) 处 。 回 场景 中 添加 一 个 平面 ， 然 后 把 它 放置 在 (0，0， 
-4 和) 处， 并 把 旋转 角度 设置 为 (270, 0, 0)。 
3. 回 项 目 中 添加 一 个 脚本 ， 把 该 脚本 命名 为 PrefabGenerator， 并 把 
它 附 加 到 复活 点 对 象 上 。 程 序 清单 12.1 具 有 预 设 生成 器 脚本 的 完整 代 
AY 
程序 清单 12.1 PrefabGenerator.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class PrefabGenerator : MonoBehaviour { 
//We will store a reference to the target prefab from the inspector 
public GameObject prefab; 
// Use this for initialization 
void Start () { 
} 
// Update is called once per frame 
void Update () { 
//Whenever we hit the B key, we will generate a prefab at the 
//position of the original prefab 
//Whenever we hit the space key, we will generate a prefab at the 
//position of the spawn object that this script is attached to 
if(Input.GetKeyDown(KeyCode.B)) 
Instantiate(prefab); 
if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) 


Instantiate(prefab, transform.position, transform.rotation); 


} 
4. 选取 复活 点 ， 把 Lamp 预 设 拖 到 Prefab Generator 组 件 的 Prefab JE 


性 上 。 现 在 运行 场景 。 注 意 : 按 下 B 键 将 在 默认 的 预 设 位 置 创 建 一 功 
灯 ， 而 按 下 空格 键 则 会 在 复活 点 创建 一 个 对 象 。 还 要 注音 预 设 之 间 相 互 
碰撞 将 如 何 引 发 一 些 独 特 的 交互 。 

你 可 能 注意 到 ， 在 运行 这 个 场景 时 ， 创 建 的 灯 将 持续 不 断 地 一 直 往 
下 蔡 落 ， 并 且 永 远 不 会 从 场景 中 消失 。 作 为 一 个 额外 的 挑战 ， 看 看 你 是 
个 可 以 在 场景 下 面 创建 一 个 带 有 触发 右 的 平面 ， 它 可 以 在 灯 进 入 时 销毁 
它们 。 这 样 ， 游 戏 束 可 以 在 灯 不 再 可 见 时 清理 它们 ， 从 而 避免 了 长 期 运 
行 后 可 能 出 现 的 性 能 问题 。 











在 本 章 中 你 将 学 到 : 

Unity GUI 的 基础 知识 ; 

怎样 使 用 不 同 的 GUI 控件 ; 

怎样 自 定义 GUI。 

REMH J (graphical user interface, GUI) 是 一 组 特殊 的 组 件 ， 
它们 负责 给 用 户 发 送信 息 以 及 读 取 来 自用 户 的 信息 。 在 本 章 中 ， 你 将 学 
习 有 关 使 用 Unity 的 内 置 GUI 系 统 的 知识 。 你 首先 将 学 习 GUI 的 基础 知 
识 。 接 着 ， 将 开始 试验 多 个 GUI 控件 。 最 后 ， 将 学 习 如 何 使 用 样式 和 
皮肤 自 定义 GUI 的 外 观 。 











13.1 GUI 的 基础 知识 


如 前 所 述 ， 图 形 用 户 界面 〈 通 常 称 为 GUI) 是 位 于 玩家 和 实际 游戏 
之 间 的 一 个 特殊 的 层 。GUI 的 作用 是 给 用 户 显 示 重 要 的 信息 ， 有 时 也 会 
从 用 户 那 里 读 回 数据 。 在 Unity 中 ，GUI 由 利用 代码 创建 的 多 个 控件 组 
成 ， 这 些 控件 是 诸如 标签 、 按 钮 、 文 本 框 和 请 块 之 类 的 元 素 。 后 面 将 更 
详细 地 介绍 控件 。 

提示 : 

GUI 设 计 

一 般 说 来 ， 你 会 希望 提前 设计 GUI。 需 要 更 多 地 考虑 在 屏幕 上 将 显 
示 什 么 数据 ， 在 什么 地 方 显示 它们 ， 以 及 如 何 显示 它们 。 信 息 太 多 将 让 
人 感觉 屏幕 显得 混乱 不 雯 ， 信 息 太 少 又 会 使 玩家 感到 糊涂 或 者 不 确信 。 

要 寻找 一 些 方式 来 浓缩 信息 或 者 使 信息 更 有 意义 ， 这 样 你 的 玩家 将 


总 是 
会 感谢 你 。 

















创建 GUI 

由 于 GUI 是 通过 代码 创建 的 ， 可 以 把 它 添加 给 任何 脚本 和 任何 对 
象 。 如 有 果 你 不 小 心 ， 这 可 能 会 导致 内 容 组 织 方 面 的 问题 。 把 一 点 GUI 代 
码 放 在 多 个 脚本 中 可 能 使 查找 你 想 要 的 部 分 变 得 困难 。 此 外 ， 错 误 也 会 
变 得 更 难 跟 踪 和 修正 。 把 GUI 部 分 放 在 多 个 对 象 上 也 会 使 得 难以 定义 哪 
个 对 象 负 责 GUI。 处 理 这 种 情况 的 一 个 好 办 法 是 把 所 有 的 GUI 代码 都 放 
在 一 起 ， 它 就 是 一 个 专门 指定 的 对 象 。 把 所 有 的 GUI 材料 都 放 在 同一 个 
位 置 ， 将 使 游戏 开发 变 得 更 容易 。 

要 把 GUI 添加 到 项 目 中 ， 将 需要 把 一 个 特殊 的 函数 添加 到 场景 中 的 
脚本 中 。 至 于 把 它 放 在 哪个 脚本 中 是 无 关 紧 要 的 。 只 要 脚本 是 活动 的 并 














且 位 于 运行 的 场景 中 的 某 个 游戏 对 象 上 ， 你 就 会 看 到 GUI。 创 建 GUI 的 
方法 是 使 用 OnGUI( )， 它 看 起 来 如 下 : 

void OnGUI() 

{ 

//GUI code goes here 

} 

可 以 看 到 ，OnGUI( ) 方 法 不 市 参数 ， 并 且 不 返回 数据 。 就 像 Update( 
) 一 样 ， 在 每 一 帧 上 都 会 调用 OnGUI( ) 方 法 ， 并 把 GUI 组 件 绘制 到 屏幕 
上 。 如 你 将 在 本 章 后 面 看 到 的 ，GUI 控件 由 简单 的 代码 行 组 成 ， 用 于 那 
些 控件 的 代码 位 于 OnGUI( ) 方 法 内 。 

创建 GUI 

让 我 们 把 一 个 基本 的 GUI 控件 绘制 到 屏幕 上 。 在 这 个 练习 中 ， 你 将 
把 带 有 一 个 标签 的 消息 写 到 屏幕 上 。 不 要 过 于 关注 标签 代码 ， 在 后 面 将 
更 详细 地 介绍 它 。 作 为 奉 代 ， 只 需 确保 你 可 以 使 GUI 出 现在 屏幕 上 ， 以 
便 为 下 一 节 做 好 准备 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 然 后 创建 一 个 名 为 BasicGUIScript 
的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 Main Camera 上 。 

(2) 把 以 下 代码 添加 到 任何 方法 的 外 面 ， 但 是 要 出 现在 类 里 面 














《如 果 需 要 指导 ， 可 以 参见 用 于 第 13 章 (Hour 13) 的 本 书 配套 资 
源 ) : 
void OnGUI() 
{ 
GUI.Label(new Rect(0, 0, 80, 20), "Hello World"); 
} 


(3) 运行 场景 。 注 意 “Hello World 是 如 何 打 印 到 屏幕 上 的 ， 如 图 
13.1 所 示 。 


Hello World 





图 13.1 把 “Hello World” 打 印 到 屏幕 上 


13.2 GUI 控件 


在 本 节 中 ， 你 将 处 理 更 常见 的 内 置 Unity GUI 控件 。 其 中 大 多 数控 
件 是 以 类 似 的 方式 创建 的 ， 并 且 以 类 似 的 方式 工作 。 不 过 ， 在 深入 研究 
特定 的 控件 之 前 ， 需 要 熟悉 Rect 变 量 类 型 。Rect 是 rectangle ŒW) 的 
简写 ， 所 有 的 组 件 都 通过 它 来 获知 自己 在 屏 大 上 的 位 置 。 如 本 书 前 面 所 
提 到 的 ，GUI 元 素 只 能 使 用 2D 坐 标 。 因 此 ， 任 何 GUI 元 素 的 精确 位 置 和 
大 小 都 可 以 利用 一 个 矩形 来 指定 。 在 本 章 中 ， 将 多 次 看 到 以 下 代码 : 

new Rect(<left>, <top>, <width>, <height>) 

上 面 的 代码 创建 一 个 新 的 Rect， 它 包含 左边 的 x 轴 位 置 的 值 、 上 边 
的 y 轴 位 置 的 值 以 及 宽度 值 和 高 度 值 。 因 此 ， 如 果 想 要 指定 一 个 从 左上 
角 开 始 并 且 宽 度 和 高 度 分 别 为 100 单 位 和 50 单 位 的 和 矩形， 可 以 编写 以 下 
代码 : 

new Rect(0, 0, 100, 50) 

除了 包含 位 置 的 Rect 之 外 ， 每 个 控件 还 需要 一 些 和 额外 的 信息 ， 后 面 
将 单独 介绍 它们 。 

在 处 理 每 个 组 件 之 前 需要 知道 的 最 后 一 件 事 是 屏幕 坐标 是 如 何 设置 
的 。 如 前 所 述 ， 屏 幕 只 有 两 个 尺寸 。 左 上 角 是 原点 (0,0)， 右 下 角 是 最 大 
屏幕 尺寸 。 由 于 Unity 可 能 同时 处 理 许 多 不 同 的 屏幕 大 小 ， 很 难 准 确 知 
道 最 大 屏幕 大 小 是 什么 。 因 此 ， 可 以 使 用 两 个 内 置 变量 Screen.width 和 
Screen.height， 知 道 任 何 屏幕 上 的 最 大 大 小 是 什么 。 例 如 ， 用 于 创建 一 
个 Rect 并 使 其 左上 角 精 确 地 位 于 屏幕 中 心 的 代码 如 下 : 

new Rect(Screen.width / 2, Screen.height / 2, 100, 50) 















































提示 : 
使 控件 出 现在 屏幕 中 心 


I, NA PE PE Le Bee. PR RUE RRB, TEBE RE 
中 间 创 建 一 个 Rect 实际 上 会 把 Rect 置 于 屏幕 中 间 偏 下 和 偏 右 一 点 。 这 
是 由 于 Rect 的 左上 角 位 于 屏幕 中 间 ， 其 余部 分 则 会 正常 延展 。 要 把 控件 
放 在 实际 的 中 间 位 置 ， 则 需要 更 多 一 点 数学 知识 。 实 质 上 ， 需 要 把 Rect 
放 在 中 间 减 去 其 一 半 宽 度 和 高 度 的 位 置 。 这 样 ， 一 半 将 位 于 中 间 的 左上 
方 ， 一 半 则 位 于 右 下 方 。 因 此 ， 要 把 一 个 宽 100、 遍 50 的 Rect 放 在 屏 秦 
的 中 间 ， 可 以 编写 以 下 代码 : 

new Rect(Screen,width / 2—50, Screen.height / 2-25, 100, 50) 

这 最 初 看 起 来 似乎 有 些 令 人 糊涂 ， 但 是 深入 一 点 研究 数字 ， 它 很 快 
就 会 显得 有 意义 了 。 














13.2.1 标签 


标签 控件 是 最 基本 的 控件 ， 它 只 用 于 把 数据 显示 为 字符 串 。 创 建 标 
签 的 代码 如 下 : 

GUI.Label(new Rect(<x>, <y>, <w>, <h>), <Some String>); 

因此 ， 要 在 左上 角 创 建 一 个 标签 ， 用 于 显示 “Hello World”, FY VAS 
写 以 下 代码 : 

GUI.Label(new Rect(0, 0, 80, 20), "Hello World"); 

在 上 一 个 练习 中 可 以 看 到 它 的 实际 应 用 。 


13.2.2 方 框 


方 框 控件 类 似 于 标签 ， 唯 一 的 区 别 是 方 框 还 具有 包含 标签 的 深 色 边 
框 。 方 框 可 以 用 作 多 种 其 他 控件 的 背景 。 用 于 创建 方 框 的 语法 如 下 所 
7N: 

GUI.Box(new Rect(<x>, <y>, <w>, <h>), <Some String>); 


K, WR as By NE LE Bee EDT, #Hwa“Box Label”, HJ 











以 编写 以 下 代码 : 
GUI.Box(new Rect(Screen.width / 2 - 50, 0, 100, 50), "Box Label"); 
UR 45 8 ZEAE De MS oa NS SS i a SAY 28 AE, HY Si SF 
代码 : 
GUI.Box(new Rect(Screen.width / 2 - 50, 0, 100, 50), ""); 
图 13.2 显 示 了 利用 前 面 的 代码 创建 的 方 框 。 














图 13.2 方 框 控 件 
13.2.3 按钮 


按钮 是 与 条 件 语 句 协 同 工 作 的 简单 控件 。 按 钮 可 以 为 “ 假 ”《〈 未 按 





Po RENE” GF) 。 按 钮 控件 每 次 只 能 按 下 一 次 ， 继 续 按 住 按 
钮 将 不 会 产生 额外 的 作用 。 用 于 按钮 的 语法 如 下 所 示 : 
if(GUI.Button(new Rect(<x>, <y>, <w>, <h>), <Some String>)) 


{ 


//whatever your button does when clicked. 
} 
因此 ， 要 把 一 个 按钮 放 在 屏幕 的 左上 角 ， 在 单 击 它 时 把 某 个 变量 设 
置 为 “ 假 "， 可 以 输入 以 下 代码 : 
if(GUI.Button(new Rect(0, 0, 40, 20), "Exit ?")) 
{ 
gameOver = true; 
} 
注意 : 
如 果实 际 运行 这 段 代 码 ， 它 将 会 失败 ， 因 为 gameOver 不 存在 。 对 
于 这 个 示例 ， 只 会 附带 显示 出 按钮 。 图 13.3 显 示 了 通过 前 面 的 代码 创建 
的 按钮 。 














图 13.3 按钮 控件 





重复 按钮 几乎 与 按钮 完全 相同 ， 只 不 过 可 以 按 下 并 按 住 它 。 如 果 想 
创建 一 个 按钮 ， 在 按 住 它 的 整个 时 间 都 增加 某 个 变量 的 值 ， 融 可 以 输入 
以 下 代码 : 

if(GUI.RepeatButton(new Rect(0, 0, 80, 20), "Increase")) 

{ 

someValue += 1; 


} 








同样 ， 仅 仅 出 于 演示 这 个 示例 的 目的 添加 了 someValue 变 量 。 
13.2.5 切换 开关 


切换 开关 (toggle) 也 称 为 状态 〈stated) 按钮 ， 这 意味 着 按钮 将 保 
持 一 种 被 单 击 或 者 未 单 击 的 状态 (可 以 考虑 开关 ) 。 用 于 切换 开关 的 代 
码 与 其 他 按钮 相同 ， 只 不 过 筷 接 受 一 个 布尔 参数 ， 并 返回 一 个 布尔 值 。 
它 读 入 的 参数 用 于 确定 当前 是 人 否 单 击 它 ， 而 它 返 回 的 布尔 值 则 指示 它 是 
个 被 单 击 。 用 于 切换 开关 的 语法 如 下 所 示 : 


<Some Boolean>= GUI.Toggle(new Rect(<x>, <y>, <w>, <h>), <Some 











Boolean>, <Some String>); 
在 创建 切换 开关 时 ， 一 个 好 主意 是 在 OnGUI( ) 方 法 外 面 创建 一 个 布 
尔 变量 ， 用 于 存储 切换 开关 的 状态 。 要 创建 切换 开关 ， 可 以 编写 如 下 代 
Ad: 
bool toggleState = false; 
void OnGUI() 
{ 
toggleState = GUI.Toggle(new Rect(5, 5, 80, 30), toggleState, "My 
Toggle"); 
} 
图 13.4 显 示 了 一 个 切换 开关 按钮 。 
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My Toggle 





图 13.4 切换 开关 控件 
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变量 来 跟 踊 当 前 选择 了 哪个 按钮 。 关 于 工具 栏 的 男 一 件 新 事物 是 字符 串 
数组 的 使 用 ， 数 组 中 的 多 少 项 将 确定 会 有 多 少 个 按钮 出 现在 工具 栏 中 。 
用 于 工具 栏 控件 的 语法 如 下 所 示 : 


<Some int>= GUI.Toolbar(new Rect(<x>, <y>, <w>, <h>), <Some Int>, 

















<Array>); 
因此 ， 如 果 想 要 创建 一 个 工具 栏 ， 其 中 包含 几 个 分 别 显 


示 “Easy”“Medium” 和 “Hard” 的 按钮 ， 就 可 以 编写 以 下 代码 ; 
int buttonInt = 0; 
string[] list = {"Easy", "Medium", "Hard"}; 
void OnGUI() 
{ 
buttonInt = GUI.Toolbar(new Rect(5, 5, 200, 30), buttonInt, list); 
} 
工具 栏 
让 我 们 花 点 时 间 试 验 一 下 Unity 中 的 工具 栏 。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 然 后 创建 一 个 名 为 GUIScript 的 脚 
本 ， 并 把 它 附加 到 Main Camera 上 。 
(2) 把 前 面 的 工具 栏 代 码 这 加 到 脚本 中 。 一 定 要 把 代码 放 在 任何 
方法 的 外 面 ， 但 是 要 放 在 类 里 面 。 
(3) 运行 场景 。 应 该 会 看 到 3 个 按钮 ， 如 图 13.5 所 示 ， 尝 试 单 击 按 
钮 ， 并 查看 它们 是 如 何 交 互 的 。 
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Easy Medium Hard 





图 13.5 工具 栏 控件 








文本 框 控 件 允 许 用 户 同 场景 中 输入 文本 。 这 个 控件 本 吴 将 显示 为 一 
个 方 框 ， 可 以 选取 它 并 在 其 中 输入 文本 ， 也 可 以 选择 把 一 个 字符 串 放 入 
方 框 中 。 就 像 以 前 的 控件 一 样 ， 需 要 传 入 一 个 字符 串 以 及 从 文本 框 中 接 
受 一 个 字符 串 ， 以 跟踪 用 户 的 交互 。 用 于 文本 框 的 语法 如 下 上 所 示 : 

<Some String>= GUI.TextField(new Rect(<x>, <y>, <w>, <h>), <Some 
String>); 

因此 ， 要 创建 一 个 显示 “Enter Text Here” 的 文本 框 ， 可 以 编写 以 下 
代码 : 





string textString = "Enter Text Here"; 
void OnGUI() 
{ 
textString = GUI.TextField(new Rect(5, 5, 100, 30), textString); 
} 
试 一 试 ! 要 注意 的 一 件 事情 是 ， 无 论文 本 框 有 多 高 ， 它 都 只 能 包含 
一 行文 本 。 图 13.6 显 示 了 一 个 文本 框 。 








Enter Text Here 





图 13.6 文本 框 控件 





文本 区 完全 就 像 文本 框 一 样 ， 只 不 过 和 它 可 以 包含 多 行文 本 。 用 于 创 


建文 本 区 的 语法 如 下 : 

<Some String> = GUI.TextArea(new Rect(<x>, <y>, <w>, <h>), 
<Some String>); 

注意 : 

由 于 文本 区 可 以 包含 多 行文 本 ， 因 此 用 户 有 可 能 输入 如 此 多 的 文本 
行 ， 使 得 文本 超出 了 文本 区 的 垂直 空间 。 


13.2.9 滑 块 





请 块 多 许 用 户 通 过 “滑动 ”控件 ， 在 一 系列 值 当中 做 出 选择 。 在 
Unity 中 有 两 类 滑 块 : 水 平滑 块 和 垂直 滑 块 。 除 了 位 置 Rect 变 量 之 外 ， 
请 块 还 需要 3 个 参数 。 滑 块 将 读 入 一 个 浮 点 数 ， 指 示 请 块 的 当前 值 。 滑 
块 还 会 读 入 妨 外 两 个 参数 ， 分 别 用 于 指示 最 小 和 最 大 滑 块 值 。 滑 块 将 返 
回 一 个 浮 点 数 ， 它 包含 滑 块 的 值 。 用 于 两 个 滑 块 的 语法 如 下 所 示 : 


<Value>= GUI.HorizontalSlider(new Rect(<x>, <y>, <w>, <b>), 








<Value>, <Min>, <Max>); 
<Value>= GUI.HorizontalSlider(new Rect(<x>, <y>, <w>, <h>), 
<Value>, <Min>, <Max>); 
因此 ， 要 创建 两 个 滑 块 ， 其 中 每 个 滑 块 的 范围 都 是 0 一 100， 可 以 编 
写 以 下 代码 : 
float hValue = 0; 
float vValue = 0; 
void OnGUI() 
{ 
vValue = GUI.VerticalSlider(new Rect(5, 5, 20, 150), vValue, 0, 
100); 
hValue = GUI.HorizontalSlider(new Rect(30, 30, 150, 20), hValue, 0, 


100); 
} 
图 13.7 显 示 了 通过 前 面 的 代码 创建 的 两 个 滑 块 控件 。 








图 13.7 滑 块 控件 


13.3 目 定 义 


GUI 是 任何 游戏 的 一 个 重要 且 占 据 主导 地 位 的 部 分 。Unity 的 内 置 
GUI 系统 非常 强大 ， 但 是 你 通常 想 要 一 种 更 加 自 定义 的 外 观 和 感觉 。 幸 
运 的 是 ， 自 定义 GUI 控件 的 工作 方式 是 一 个 简单 的 过 程 。 可 以 使 用 GUI 
样式 和 GUI 皮肤 更 改 控件 。 











13.3.1 GUI 样式 


可 以 给 控件 添加 一 种 GUI 样式 ， 来 指示 它 如 何 工作 。 在 Unity 中 构建 
了 这 些 样式 ， 用 于 模拟 Web 页 面 中 使 用 的 CSS (Cascading Style 
Sheets， 层 车 样 式 表 ) ， 并 且 人 允许 更 改 文 本 颜色 、 背 景 纹理 、 字 体 等 。 

每 个 GUI 控件 都 已 经 应 用 了 一 种 默认 的 GUI 样式 ， 并 且 样 式 的 名 
称 与 用 于 控件 的 名 称 相 同 。 例 如 ， 一 个 按钮 就 具有 一 种 应 用 于 它 的 名 为 
按钮 的 样式 。 当 你 意识 到 可 以 把 一 个 控件 的 样式 应 用 于 另 一 种 类 型 的 控 
件 时 ， 这 将 变 得 很 有 趣 。 例 如 ， 如 果 要 把 按钮 样式 应 用 于 切换 开关 ， 将 
获得 一 个 外 观 像 按钮 但 是 行为 方式 像 切 换 开 关 的 控件 。 本 章 前 面 讨论 的 
每 种 控件 都 具有 提供 额外 一 个 参数 的 选项 ， 这 个 参数 是 样式 参数 ， 它 可 
以 是 一 个 GUIStyle 对 象 ， 或 者 是 带 有 样式 名 称 的 字符 串 。 

混合 与 匹配 样式 

在 这 个 练习 中 ， 将 创建 一 个 看 起 来 像 按钮 的 切换 开关 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 回 场景 中 添加 一 个 名 为 GUIScript 
的 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 Main Camera 上 。 

(2) 向 脚本 中 添加 以 下 代码 。 注 意 切 换 开 关 具 有 一 个 额外 的 参 
数 ， 它 刚好 就 是 名 称 “button”: 








bool value = false; 

void OnGUI() 

{ 

value = GUI.Toggle(new Rect(5, 5, 100, 100), value, "toggle", 

"button"); 

} 

(3) 运行 场景 ， 并 且 注 意 切换 开关 看 上 去 像 按 钮 一 样 。 当 你 单 击 
它 时 ， 注 意 所 发 生 的 事情 。 继 续 前 进 ， 并 试验 不 同 的 控件 和 样式 。 记 
住 : 控件 样式 只 是 控件 名 称 。 

如 果 你 不 想 重 用 内 置 的 控件 样式 之 一 ， 可 以 创建 你 自己 的 控件 样 
式 。 有 一 种 方式 在 代码 中 构建 样式 ， 但 是 使 用 编辑 器 要 容易 得 多 。 要 使 
用 编辑 强 构 建 样式 ， 前 先 必须 回 脚本 中 添加 一 个 GUIStyle 变 量 。 下 面 详 
细 描 述 了 这 样 做 的 步 又。 

C1) 同 场 景 中 添加 一 个 脚本 ， 其 中 市 有 一 个 OnGUIO 方 法 (如 果 还 
没有 该 方法 的 话 ) 。 如 果 你 具有 该 方法 ， 将 希望 使 用 它 。 确 保 把 这 个 脚 
本 附加 到 一 个 对 象 上 。 

(2) 向 脚本 中 添加 一 个 GUIStyle 变 量 ， 用 于 执行 该 操作 的 语法 如 
Ts 

public GUIStyle <variable name>; 

这 段 代 码 出 现在 类 里 面 ， 但 是 位 于 任何 方法 的 外 面 。 

(3) 在 Unity 中 ， 选 取 附 加 了 脚本 的 对 象 ， 并 且 注 意 脚 本 组 件 上 的 
Style 属 性 ， 如 图 13.8 所 示 。 可 以 单 击 样式 的 不 同属 性 ， 并 按 你 所 喜欢 的 
那样 更 改 它 们 。 














图 13.8 Style 属 性 


创建 目 定义 的 样式 
在 这 个 练习 中 ， 将 创建 一 种 自 定 义 的 样式 ， 并 将 其 应 用 于 自 定 义 的 
人 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 然 后 添加 一 个 名 为 GUIScript 的 脚 
本 ， 并 将 其 附加 到 摄像 机 上 。 
(2) 把 以 下 代码 添加 到 脚本 中 : 
public GUIStyle style; 


void OnGUI() 
{ 
if(GUI.Button(new Rect(5, 5, 100, 30),"Hello World", style); 
} 
(3) 在 Unity 中 ， 在 Inspector 视图 中 展开 Style 和 Normal 属性 ， 并 
把 Text Color 属 性 改 为 橙色 ， 如 图 13.9 所 示 。 运 行 场景 ， 并 且 观 察 标签 的 
外 观 。 








图 13.9 更 改正 常 的 文本 颜色 
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在 试验 样式 时 ， 你 可 能 注意 到 一 些 特性 没有 起 到 任何 作用 ， 还 可 能 
注意 到 给 按钮 〈 或 者 其 他 任何 控件 ) 应 用 一 种 样式 将 使 它 看 起 来 就 像 标 
签 一 样 。 这 是 由 于 样式 具有 许多 复杂 性 。 例 如 ， 使 按钮 看 起 来 像 按 钮 的 
Aste: 一 幅 图 形 。 如 果 没 有 在 样式 中 提供 该 图 形 ， 控 钮 看 起 来 将 不 
像 按 钮 。 对 于 被 单 击 的 按钮 也 是 如 此 。 按 下 的 按钮 图 像 事 实 上 是 另 一 幅 
图 像 。 因 此 ， 如 果 计 划 为 控件 创建 目 己 的 样式 ， 就 要 花 一 些 时 间 考 虑 所 
需 的 所 有 资源 ， 以 使 控件 看 上 去 像 你 想 要 的 那样 。 


13.3.2 GUIJ¥ Hk 











GUI 样 式 指定 控件 在 泻 染 时 的 外 观 。 如 果 只 需要 管理 几 个 控件 ， 这 
很 不 错 。 不 过 ， 如 果 需 要 为 种 有 许多 不 同 控件 的 整个 GUI 构建 “外 观 和 
感觉 ?>， 融 可 能 难以 维护 所 有 需要 的 不 同样 式 。 此 时 ，GUI 皮 肤 就 可 以 
派 上 用 场 了 。 实 质 上 ，GUI 皮 肤 只 是 样式 的 集合 。 通 过 创建 一 种 皮肤 ， 
将 能 够 为 项 目的 所 有 不 同 的 控件 指定 外 观 。 

要 给 项 目 添加 一 种 皮肤 ， 只 需 在 Project 视 图 中 右键 单 击 一 个 文件 
夹 ， 并 选择 Create > GUI Skin 命令 。 选 择 新 创建 的 皮肤 将 在 Imspector 祝 
图 中 显示 一 个 样式 列表 ， 这 些 是 用 于 每 个 GUI 控件 的 样式 。 还 有 另外 几 
个 控件 可 用 ， 比 如 用 于 所 有 控件 的 通用 字体 。 把 皮肤 链接 到 GUI 是 在 脚 
本 中 处 理 的 。 需 要 在 脚本 中 创建 一 个 GUISkin 变 量 ， 其 语法 如 下 : 

public GUISkin <variable name>; 

在 编辑 器 中 给 变量 提供 一 个 值 之 后 ， 只 需 把 它 指 定 给 GUI 即 可 。 用 
于 所 有 这 些 操作 的 语法 如 下 : 

public GUISkin skin; 

void OnGUI() 

{ 


GUL skin = skin; 
//GUI code goes here 
} 
处 理 GUI 皮 肤 
让 我 们 试验 一 下 GUI 皮 肤 。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 然 后 添加 一 个 名 为 GUIScript 的 脚 
本 ， 并 把 它 附加 到 摄像 机 上 。 
(2) 同 脚本 中 添加 以 下 代码 : 
public GUISkin skin; 
void OnGUI() 
{ 
GUL skin = skin; 
if(GUI.Button(new Rect(5, 5, 100, 30), "Hello World")) 
{} 
} 
(3) 在 Unity 中 ， 创 建 一 种 GUI 皮肤 (右键 单 击 Assets LHR, JF 
选择 Create > GUI Skin 命令 ) ， 并 把 它 命 名 为 NewSkin。 展 开 Button 属 
性 ， 然 后 展开 Active 属性 ， 并 把 Text Color 属 性 改 为 红色 ， 如 图 13.10 所 
不 。 


@ Inspector 


E Newskin 





图 13.10 更 改 活 动 的 文本 颜色 

(4) 选取 摄像 机 ， 单 击 并 把 NewSkin 资源 拖 到 GUI Script 组 件 的 
Skin ”属性 上 ， 如 图 13.11 所 示 。 运 行 场景 并 单 击 按钮 ， 注 意 文 本 颜色 怎 
样 改 为 红色 。 








图 13.11 应 用 GUI 皮肤 
注意 : 
关于 字体 
可 以 同时 使 用 样式 和 皮肤 指定 GUI 控件 的 字体 。Unity 中 的 字体 就 像 
任何 其 他 的 资源 一 样 ， 只 需 把 想 要 的 字体 拖 到 Assets 文 件 夹 中 ，Unity 将 
自动 识别 它 ， 然 后 可 以 简单 地 把 它 应 用 于 任何 字体 属性 。 字 体 的 唯一 要 
求 是 它们 必须 是 .ttf 或 .dfont 文 件 类 型 。 





13.4 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 Unity 中 的 GUI 的 相关 知识 。 你 首先 学 习 了 GUIi 
的 基础 知识 ， 以 及 如 何 设计 和 创建 它们 。 接 着 ， 你 学 习 了 定位 GUI 控 
件 ， 接 着 研究 了 许多 常用 的 GUL 控件 并 且 试 验 了 它们 。 在 本 章 最 后 ， 
你 学 习 了 有 关 GUI 样 式 和 皮肤 的 知识 。 





13.5 H5% 


问 : 每 一 款 游戏 都 需要 GUI 吗 ? 

答 : 通常 ， 游 戏 都 会 受益 于 经 过 深思 熟 虑 而 开发 的 GUI。 完 全 没有 
GUI 的 游戏 是 极其 少见 的 。 也 就 是 说 ， 使 用 GUI 总 是 一 个 好 主意 。 你 肯 
定 不 希望 由 于 游戏 过 于 混乱 而 加 重 玩家 的 负担 。 

问 : 使 用 GUI 有 任何 性 能 考虑 吗 ? 

答 : 是 的 。Unity 中 的 “GUI 系统 如 果 使 用 过 度 ， 那 它 可 能 就 是 一 个 
效率 非常 低 的 系统 ， 在 移动 平台 上 尤其 如 此 。 这 并 不 是 说 不 应 该 使 用 
GUI 系统 ， 而 只 应 该 节俭 地 、 适 当地 使 用 它 。 同 样 ， 只 应 该 使 用 GUI 显 
示 所 需 的 信息 ， 而 不 要 尝试 把 太 多 的 内 容 放 在 屏幕 上 。 





13.6 测验 
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13.6.1 问题 


. GUI 意 指 什么 ? 

. 哪 种 变量 类 型 存储 x 和 y 位 置 以 及 宽度 和 高 度 ? 

， 当 说 道 切换 开关 是 一 个 状态 按钮 时 ， 它 意味 着 什么 ? 
.GUI 样式 与 GUI 皮肤 之 间 的 区 别 是 什么 ? 


13.6.2 答案 


.图 形 用 户 界 面 。 
. Rect. 
. 切换 开关 将 维持 一 种 状态 。 也 就 是 说 ， 切 换 开 关 知 道 它 是 否 被 


样式 指定 了 一 个 控件 的 外 观 ， 皮 肤 是 样式 的 集合 ， 用 于 给 整个 


GUI 系统 提供 一 致 的 外 观 和 感觉 。 


13.6.3 练习 


在 这 个 练习 中 ， 你 设计 了 自己 的 GUI 系统 。 出 于 创造 性 考虑 ， 将 
允许 你 按 目 己 想 要 的 任何 方式 编排 GUI 的 样式 。 在 用 于 第 13 章 (Hour 
13) 的 本 书 配套 资源 中 完成 的 练习 示例 〈 名 为 ”Hour13_Exercise) 只 使 
用 了 默认 的 控件 样式 。 这 个 练习 将 要 求 你 给 它 提供 一 种 独特 的 样式 。 项 
目 本 号 是 一 个 简单 的 程序 ， 看 看 你 是 否 可 以 自己 弄 明白 它 。 如 条 你 有 困 








难 ， 一 定 要 检查 示例 。 
向 场景 中 添加 一 个 文本 框 ， 它 应 该 不 包含 任何 文本 。 
向 场景 中 添加 一 个 按钮 ， 它 应 该 显示 “Click Me”. 
向 场 景 中 添加 一 个 标签 ， 它 应 该 不 包含 任何 文本 。 
当 单 击 按钮 时 ， 从 文本 框 中 获取 文本 ， 并 把 它 放 在 标签 中 。 
使 用 GUI 皮肤 ， 给 文本 框 、 按 钮 和 标签 提供 一 种 独特 的 外 观 。 它 们 
人 致 的 颜色 模式 和 字体 。 在 这 里 可 以 自由 地 发 挥 你 的 创造 性 ， 
这 是 你 展示 独特 个 性 的 机 会 。 
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第 14 章 





在 本 章 中 你 将 学 到 : 

Unity 的 角色 控制 器 的 基础 知识 ; 

怎样 为 角色 控制 器 创建 脚本 ; 

怎样 构建 一 个 简单 自 定义 的 角色 控制 器 。 

在 本 章 中 ， 你 将 学 习 Unity 中 的 角色 控制 器 组 件 。 你 首先 将 学 习 角 
色 控 制 占 的 基础 知识 ， 了 人 解 它 是 什么 以 及 它 是 如 何 工 作 的 。 接 着 ， 你 将 
学 习 如 何 编写 脚本 来 操纵 和 利用 角色 控制 器 的 能 力 。 在 本 章 最 后 ， 你 将 
从 头 开始 构建 自己 的 角色 控制 器 。 

注意 : 

为 什么 要 学 习 关 于 控制 器 的 知识 ? 

你 可 能 感到 迷惑 的 是 : 当 Unity 已 经 提供 了 两 种 非常 健壮 的 控制 器 
(First Person 控 制 嚣 和 Third Person 控 制 器 ) 时 ， 为 什么 还 需要 学 习 关 于 
角色 控制 器 的 知识 。 事 实 上 ， 尺 管 这 两 种 控制 器 非常 强大 ， 但 是 在 许多 
情况 下 它们 并 不 能 够 满足 需要 。 如 果 你 想 为 2D 游 戏 创 建 控 制 占 ， 该 怎 
么 办 ? 如 果 你 希望 控制 器 以 不 同 的 方式 计算 重力 ， 又 该 如 何 ? 理解 控制 
器 的 基本 工作 方式 很 重要 ， 这 样 就 可 以 为 项 目 构建 特定 的 解决 方案 。 











14.1 F hill as 





迄今 为 止 ， 你 已 经 见 过 了 许多 种 与 场景 中 的 对 象 交 互 的 方式 。 你 探 
过 了 通过 脚本 手动 移动 它们 的 方式 ， 还 见 过 了 利用 刚体 进行 的 物理 交 
互 。 正 常情 况 下 ， 这 些 是 在 游戏 中 获得 运动 的 可 接受 的 方式 。 不 过 ， 如 
果 你 正在 寻找 更 现实 、 更 一 致 的 游戏 玩法 ， 将 需要 更 强大 一 点 的 功能 ， 
这 就 是 角色 控制 器 ， 通 党 简称 为 控制 器 (controller) 。 和 角色 控 制 器 是 一 
种 专用 组 件 ， 人 允许 在 不 利用 刚体 物理 学 的 情况 下 对 游戏 对 象 进行 高 级 控 
制 。 也 就 是 说 ， 角 色 控 制 器 允许 沿 着 地 面 移 动 对 象 ， 并 且 会 受到 墙壁 和 
陡峭 的 山 丘 约束 ， 而 不 会 挤 压 对 象 或 者 被 对 象 挤 压 。 本 质 上 讲 ， 角 色 控 
制 器 就 是 一 个 具有 一 些 额 外 功能 的 胶 吉 碰撞 嚣 ， 本 章 后 面 将 探讨 这 些 功 
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14.1.1 fs 色 控 制 器 








角色 控制 器 本 号 是 一 个 组 件 ， 可 以 应 用 于 任何 游戏 对 象 。 尽 管 角 色 
(character) 这 个 术语 一 般 暗 指 玩家 ， 但 它 可 用 于 控制 场景 中 所 有 移动 

的 实体 (玩家 、 敌 人、 汽车 等 ) 。 要 把 角色 控制 器 应 用 于 某 个 对 象 ， 只 
需 选 取 该 对 象 ， 然 后 单 击 Component > Physics > Character Controller 命 
令 即 可 。 和 角色 控制 器 现在 应 该 出 现在 Inspector 视 图 中 的 对 象 下面 。 

注意 : 

关于 倍 撞 器 的 争论 
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者 把 它们 二 者 都 保留 在 对 象 上 。 你 想 具 有 的 效果 将 确定 你 将 选择 哪个 选 
项 。 一 般 来 讲 ， 如 果 把 角色 控制 器 用 于 正常 的 移动 ， 将 希望 利用 股 夺 磁 
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Replace existing component? 


A BoxCollider is already added, do you want to 
replace it with a CharacterController? 





图 14.1 在 把 控制 右 添 加 给 带 有 碰撞 器 的 对 象 时 出 现 的 消息 

给 对 象 添 加 角色 控制 器 

在 这 个 练习 中 ， 将 给 场景 中 的 对 象 添加 角色 控制 器 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 同 场 景 中 添加 一 个 立方 体 。 

(2) 选取 这 个 立方 体 ， 并 且 单 击 Component > Physics > Character 
Controller 命令 ， 添 加 一 个 角色 控制 器 。 

(3) 立方 体现 在 应 该 在 Inspector 视 图 中 具有 角色 控制 器 组 件 。 此 
Sh, “EM RELL ARH, {EAE DMA AES A Bl Hoe Be leds AS HH LTE Scene tit, I 
中 的 立方 体 里 面 。 

警告 : 

角色 控制 器 和 刚体 

由 于 角色 控制 器 和 刚体 都 是 组 件 ， 可 以 把 它们 都 添加 到 同一 个 对 象 
上 。 不 过 ， 这 不 是 一 个 好 主意。 控制 融和 刚体 都 将 和 尝试 以 它们 自己 特定 
的 方式 控制 对 象 的 运动 ， 这 将 在 对 象 中 导致 奇怪 的 行为 。 一 般 规 则 是 只 
选择 其 中 之 一 ， 仅 当 答 试 实现 特定 的 目标 并 且 知 道 自 己 正在 做 什么 时 ， 








才 可 以 同时 使 用 它们 二 者 。 
14.1.2 全 而 性 


角色 控制 器 具有 两 组 属性 。 有 些 属 性 是 在 Unity 编 辑 器 中 通过 
Inspector 视 图 使 用 的 (将 在 这 里 介绍 ) ， 有 些 属 性 则 是 通过 脚本 访问 的 
(将 在 后 面 介 绍 ，。 图 14.2 显 示 了 角色 控制 占 组 件 的 不 同属 性 。 





图 14.2 角色 控制 器 组 件 
表 14.1 描 述 了 角色 控制 器 的 所 有 属性 。 
表 14.1 角色 控制 器 的 属性 


属性 
Slope Limit 


Step Offset 


Skin Width 


Min Move Distance 


Center 
Radius 


Height 


描述 
确定 控制 器 可 以 息 上 的 最 陡 的 斜坡 。 控 制 器 将 无 法 逾越 比 这 里 指定 的 值 更 陡 的 斜坡 


比 指定 的 值 更 接近 地 面 的 任何 台阶 都 将 是 可 以 息 上 的 ， 比 指定 的 值 更 高 的 台阶 都 将 无 法 
和 逾越 


确定 在 检测 到 碰撞 之 前 一 个 碰撞 器 可 以 刺 入 控制 器 的 碰撞 费 有 多 深 。 宽 度 太 小 将 导致 控 
制 器 抖动 ， 宽 度 太 大 将 导致 控制 器 被 卡 住 。 一 种 良好 的 一 般 设 置 是 控制 器 半径 的 10% 


确定 可 以 指示 控制 器 移动 的 最 短 距 离 。 这 可 用 于 减 小 抖动 ， 但 把 它 设置 得 太 高 可 能 导致 
控制 器 感觉 反应 迟钝 。 一 条 良好 的 规则 是 把 它 设置 为 0， 并 且 仅 当 需 要 时 才 增 加 它 


属于 角色 控制 器 的 胶 圳 碰撞 器 的 中 心 
属于 角色 控制 器 的 胶 时 碰撞 器 的 半径 
属于 角色 控制 器 的 胶 填 碰撞 器 的 高 度 
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你 在 前 面 可 能 注意 到 ， 只 是 简单 地 把 控制 器 放 在 游戏 对 象 上 并 不 能 
起 到 多 大 的 作用 。 事 实 上 ， 如 果 创 建 了 一 个 具有 任何 下 落 或 移动 项 目的 
场景 ， 将 会 看 到 它们 与 包含 控制 右 的 对 象 发 生 辜 撞 ， 但 是 控制 占 将 不 会 
被 它们 移动 。 角 色 控 制 器 的 大 部 分 能 力 都 存在 于 脚本 中 。 注 意 : 角色 控 
制 费 只 是 简 单 地 提供 控制 的 基础 ， 实 际 的 实现 则 完全 取决 于 你 自己 。 这 
意味 着 必须 做 更 多 一 点 的 工作 来 创建 控制 嚣 ， 但 是 结果 可 能 更 强大 、 更 
量 身 定制 并 且 更 精细 。 








14.2.1 控制 右 脚 本 编程 


如 本 章 前 面 所 述 ， 角 色 控 制 器 具有 一 系列 可 以 通过 脚本 访问 的 属性 
(变量 ) ， 它 们 给 角色 控制 器 提供 了 许多 能 力 。 不 过 ， 在 可 以 利用 代码 
处 理 控 制 右 之 前 ， 必 须 获 得 一 个 指 同 它 的 引用 : 

CharacterController controller; 

void Start (){ 

controller = GetComponent<CharacterController>(); 

} 

这 段 代 码 将 创建 一 个 CharacterController 变量 。 然 后 ， 在 Start( ) 方 
法 中 ， 它 将 找到 控制 器 引用 ， 并 把 它 保存 到 变量 中 。 这 样 ， 将 能 够 在 代 
码 中 使 用 它 。 表 14.2 描 述 了 角色 控制 器 脚本 编程 变量 。 

注意 : 

常用 功能 

角色 控制 器 组 件 是 磁 撞 器 组 件 的 后 代 。 我 们 称 角 色 控 制 器 “继承 ”上 自 
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本 小 节 将 只 介绍 角色 控制 器 所 特有 的 项 目 。 值 得 指出 的 是 控制 器 与 碰撞 
器 之 间 的 关系 ， 以 免 你 在 代码 中 注意 到 一 些 额外 的 功能 ， 并 且 想 知道 它 
们 来 自 哪里 。 

表 14.2 角色 控制 器 脚本 编程 变量 


属性 描述 


slopeLimit、stepOffset、 





这 些 与 表 14.1 中 提 到 的 组 件 属性 相同 


center, radius, height 








isGrounded 它 是 一 个 布尔 值 ， 指 示 控 制 器 当前 是 否 接触 到 地 面 ， 可 用 于 跳跃 和 飞行 力学 
velocity 一 个 Vector3 变量 ， 指 示 控 制 器 沿 着 每 根 轴 行 进 得 有 多 快 。 这 是 通过 计算 Move, ) 或 


SimpleMove() 调 用 之 前 和 之 后 的 位 置 确定 的 (将 在 以 后 讨论 ) 





collisionFlags -个 CollisionFlags 变量 ， 指 示 碰 撞 发 生 在 控制 器 上 的 什么 位 置 〈 将 在 后 面 更 详细 地 介绍 ) 





-个 布尔 变量 ， 确 定 角色 控制 器 是 否 将 检测 与 其 他 碰撞 器 和 刚体 发 生 的 碰撞 。 默 认 情 况 


detectCollisions j RA 
下 ， 将 把 它 设置 为 true 

















除了 一 组 变量 之 外 ， 角 色 控 制 器 还 提供 了 两 个 新 方法 : 
SimpleMove( ) 和 Move(0。 这 些 方法 使 用 运动 的 思想 四 处 移动 对 象 。 这 意 
味 着 不 会 放置 对 象 ， 也 不 会 推动 它们 。 它 们 也 不 会 平移 。 其 效果 将 基于 
在 Input Manager 中 设置 的 实际 输入 控制 ， 结 果 就 是 控制 器 的 移动 会 一 点 
一 点 地 累积 或 减弱 。 这 使 得 它 感谢 更 逼真 。 

bool SimpleMove(Vector3 movement) 

顾名思义 ，SimpleMove( ) 是 四 处 移动 对 象 的 简单 方式 。 这 个 方法 读 
入 一 个 Vector3 ”变量 ， 它 包含 对 象 应 该 沿 着 每 根 轴 移 动 多 远 的 距离 。 该 
方法 返回 一 个 布尔 值 ， 指 示 对 象 是 否 放 在 地 上 接触 地 面 )。 在 内 部 ， 
该 方法 将 自动 给 对 象 应 用 重力 。 因 此 ，SimpleMove() 方 法 将 忽略 你 提供 
的 在 y 轴 中 的 任何 移动 。 结 果 就 是 你 不 能 使 用 自己 的 重力 ， 也 不 能 利用 
SimpleMove0O 应 用 任何 跳跃 或 飞行 。 如 果 你 想 要 这 些 ， 将 需要 代 之 以 使 
用 MoveO。 要 注意 的 另外 一 件 事 是 : SimpleMove() 将 以 不 同 于 Move() 的 
方式 移动 距离 。 因 此 ， 要 行进 相同 的 距离 ， 利 用 SimpleMoveO 移 动 对 象 
的 距离 将 不 同 于 利用 Move() 移 动 对 象 的 距离 : 




















CollisionFlags Move(Vector3 movement) 

像 SimpleMove0 一 样 ，Move0 负 责 在 场景 中 四 处 移动 对 象 。 它 接受 
一 个 Vector3 ”变量 ， 该 变量 包含 你 希望 治 着 每 根 轴 移动 的 距离 。Move0) 
返回 一 个 CollisionFlags 变 量 〈 将 在 后 面 介 绍 ) ， 访 变量 包含 在 移动 期 间 
发 生 的 任何 磁 撞 。Move() 方 法 不 会 应 用 任何 重力 ， 因 此 你 必须 自己 计算 
并 应 用 它 。 

提示 : 

控制 滑动 

利用 角色 控制 器 进行 的 移动 可 能 包含 某 种 滑动 Clide) 。 也 就 是 
说 ， 当 按 下 某 个 键 时 ， 对 象 不 会 立即 停止 。 作 为 替代 ， 对 象 将 随 着 时 间 
的 推移 放 慢 速度 ， 直 至 停 下 来 。 可 以 通过 在 Input Manager 中 更 改 输入 轴 
的 Gravity 属性 ， 增 加 或 减 小 对 象 所 具有 的 滑动 距离 ， 如 图 14.3 所 示 。 要 
打开 Input Manager， 可 以 单 击 Edit > Project Settings > Input 命令 。 























ne . InputManager 





图 14.3 Input Manager 的 重力 设置 


14.2.2 CollisionFlags 


CollisionFlags 变 量 类 型 是 一 个 复杂 的 变量 ， 其 中 包含 关于 角色 控制 
器 所 发 生 的 碰撞 的 信息 。 该 变量 是 一 个 位 掩 码 〈bitmask) ， 这 意味 着 数 
据 存 储 在 二 进 制 代码 自身 内 。 所 有 这 些 对 你 来 说 意味 着 有 一 种 不 同 的 方 
式 可 以 从 中 提取 你 需要 的 信息 。CollisionFlags 变量 可 以 是 一 个 值 ， 或 者 
包含 一 个 值 。 它 们 之 间 的 区 别 是 : 如 果 标 志 是 茶 个 值 ， 就 会 排除 所 有 其 
他 的 值 。 与 之 相反 ，CollisionFlags 变量 也 可 以 包含 许多 不 同 的 值 。 利 用 


一 个 示例 来 说 明 这 些 将 更 有 意义 。 
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写 以 下 代码 : 


if (controller.collisionFlags == CollisionFlags.Below) 





print("This is only colliding with an object below"); 
如 果 上 面 的 条 件 为 * 真 ”， 你 就 知道 该 对 象 不 能 在 任何 其 他 的 方向 上 
发 生 倍 撞 。 如 果 你 想 确 定 对 象 将 沿 着 底部 发 生 碰 撞 ， 但 是 也 能 在 另 一 个 
方 网 上 发 生 碰撞 ， 融 可 以 编写 以 下 代码 : 
if (controller.collisionFlags & CollisionFlags.Below) 
print("This is colliding with an object below. Could be colliding 
elsewhere."); 
它们 二 者 之 间 的 区 别 是 : 在 第 一 个 代码 示例 中 ， 值 是 Below; 而 在 
第 二 个 代码 示例 中 ， 它 只 是 简单 地 包含 Bealow。 显 然 ，CollisionFlags 变 
量 只 能 等 于 None。 它 不 能 同时 包含 None 值 和 另 一 个 值 。 既 要 使 一 个 碰 
撞 峰 不 发 生 磁 撞 ， 同 时 仍然 又 使 其 在 茶 个 方 网 上 发 生 碰 撞 ， 这 显然 是 不 
可 能 实现 的 。CollisionFlags 变 量 类 型 可 以 包含 None、Sides、Above 或 
Below 这 些 值 ， 它 们 可 以 写成 如 下 形式 : 
CollisionFlags.None 
CollisionFlags.Above 
CollisionFlags.Sides 
CollisionFlags.Below 
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角色 控制 器 在 移动 时 会 自动 处 理 碰 撞 ， 但 是 有 时 你 希望 进行 更 精细 
的 控制 。 这 就 是 无 论 何 时 检测 到 碰撞 控制 右 都 会 调用 





OnControllerColliderHitO) 方 法 的 原因 。 使 用 该 方法 ， 可 以 编写 你 目 定义 
的 磁 撞 效果 比如 推动 对 象 )。 要 检测 碰撞 ， 将 需要 癌 脚 本 中 添加 以 下 
代码 : 

void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit hit) { 

//your collision code goes here 

} 

在 把 该 方法 添加 到 代码 中 之 后 ， 就 可 以 把 你 想 要 的 任何 碰撞 代码 放 
入 其 中 。 参 数 hit 将 包含 天 于 同 控制 器 发 生 碰 撞 的 对 象 的 信息 。 在 本 章 后 
面 将 给 出 关于 该 方法 的 实用 的 探讨 。 








14.3 构建 控制 器 


既然 你 已 经 学 习 了 Character ”Controller 组 件 ， 并 且 查 看 了 如 何 处 理 
它 ， 现 在 就 可 以 开始 构建 你 自己 的 控制 上 器。 注意 : 没有 哪 两 个 控制 器 完 
全 相同 。 在 设计 它们 时 ， 就 使 它们 能 够 轻松 地 进行 自 定 义 ， 以 便 精 确 地 
满足 你 的 需要 。 因 此 ， 本 书 这 一 节 中 介绍 的 并 不 是 创建 控制 名 的 通用 方 
式 ， 而 只 是 创建 控制 器 的 一 种 方式 。 

本 书 中 在 这 里 可 以 展示 许多 不 同 的 控制 器 。 你 将 创建 的 控制 右 类 型 
打算 用 于 像 Super Mario Bros 这 样 的 2D 平 台 型 游戏 。 在 用 于 第 14 章 的 本 
书 配 套 资源 中 可 以 找到 完整 的 项 目 和 控制 器 脚本 ， 其 名 称 大 
Hourl4_ Controller。 








14.3.1 初始 设置 


在 实际 地 研究 自 定义 控制 器 的 脚本 编程 之 前 ， 你 将 希望 建立 一 个 场 
景 ， 以 试验 不 同 的 方面 。 这 个 场景 将 足够 简单 ， 包 含 地 面 、 单 一 平台 以 
及 一 个 四 处 移动 的 角色 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 添加 一 个 定 回 灯光 、 两 个 立方 
SFI — 7 JBC SE 

(2) 由 于 这 是 一 个 2D 场 景 ， 你 将 希望 正确 地 设置 摄像 机 。 选 取 摄 
像 机 ， 在 Inspector 视 图 中 把 Projection 属 性 改 为 Orthographic， 并 把 Size 属 
性 改 为 8， 如 图 14.4 所 示 。 然 后 把 摄像 机 的 位 置 改 为 (0, 2.4, -10)。 








图 14.4 摄像 机 属性 
(3) 把 其 中 一 个 立方 体 放 在 (0, 0,-5) 处 ， 并 将 其 缩放 为 (20, .5, 2), 
它 将 充当 地 板 。 把 另 一 个 立方 体 放 在 (3，3，-5) 处 ， 并 将 其 缩放 为 (3，.5， 
1). 


(4) EREHE, § 2,-5) 处 ， 并 给 它 添 加 一 个 角色 控制 器 《〈 单 击 
Component > Physics >Character Controller 命令 ) 。 在 提示 时 ， 继 续 前 
进 ， 并 利用 新 的 碰撞 器 蔡 换 现 有 的 碰撞 器 。 

(5) 向 场景 中 添加 一 个 Scripts 文 件 夹 ， 然 后 向 该 文件 夹 中 添加 一 
个 名 为 ControllerScript 的 脚本 ， 并 把 该 脚本 附加 到 胶 宫 上 。 这 将 是 由 角 
色 控 制 器 控制 的 对 象 。 修 改 控制 器 脚本 ， 以 包含 下 面 的 代码 : 


CharacterController controller; 
void Start (){ 
controller = GetComponent<CharacterController>(); 
} 
如 果 运 行 场景 ， 将 会 看 到 类 似 于 如 图 14.5 所 示 的 内 容 。 既 然 已 经 建 
站 了 场景 ， 束 可 以 开始 处 理 多 个 不 同 的 功能 。 





图 14.5 完成 的 场景 





既然 已 经 完成 了 场景 ， 你 将 希望 给 胶囊 添加 最 基本 的 功能 : 运动 。 
要 移动 对 象 ， 将 和 硕 望 计算 运动 天 量 ， 并 调用 Move( Jik. WERE 
动 速度 存储 在 一 个 变量 中 以 便 可 以 轻松 地 修改 它 ， 这 也 是 一 个 好 主意 
《但 不 是 必需 的 ) 。 最 后 ， 你 将 希望 把 运动 信息 存储 在 一 个 “Vector3 变 
量 中 。 这 仍然 不 是 必需 的 ， 但 是 在 后 面 当 开始 使 用 y 轴 时 将 需要 它 : 
public float speed = 5.0f; 














Vector3 movement = Vector3.zero; 

void Update (){ 
movement.x = Input.GetAxis("Horizontal") * speed; 
controller.Move(movement * Time.deltaTime); 

} 

上 面 的 代码 首先 声明 一 个 速度 变量 ， 它 将 用 于 控制 对 象 移动 的 速 
度 。 接 下 来 ， 它 声明 一 个 名 为 movement 的 Vector3 变 量 ， 它 将 用 于 存储 
从 一 个 帧 到 另 一 个 帧 的 运动 信息 。 然 后 ， 在 Update( ) 方 法 内 ， 将 把 水 平 
运动 轴 的 值 〈 左 / 右 箭 头 或 A/S 键 ) 与 速度 的 乘积 赋予 名 为 movement 的 变 
量 。 注 意 : 这 里 没有 给 出 y 轴 或 z 轴 的 值 ， 因 为 这 是 一 个 2D 控 制 医 ， 因 此 
没有 z 轴 方 同 的 运动 ， 并 且 y 轴 是 以 不 同 的 方式 处 理 的 。 最 后 ， 调 用 
Move( ) 方 法 ， 并 且 把 movement 变量 与 Time.deltaTime 相 乘 。 执 行 这 个 乘 
法 后 ， 就 可 以 确保 无 论 帧 速率 是 多 少 ， 场 景 在 任何 计算 机 上 都 将 以 完全 
相同 的 方式 运行 。 

运行 场景 ， AT E E A E E ME 
o 还 会 注意 到 胶囊 只 是 球 浮 在 空气 中 。 这 是 由 于 

还 ) 没有 应 用 重力 。 











14.3.3 重力 


接 下 来 你 将 希望 给 控制 右 诬 加 重力 。 处 理 重 力 的 方式 有 两 种 : 可 以 
为 重力 使 用 内 置 的 值 ， 或 者 可 以 指定 你 上 自己 的 值 。 为 重力 应 用 内 置 的 值 
将 使 所 有 的 物体 都 以 相同 的 速率 下 落 。 不 过 ， 如 果 你 希望 茶 个 角色 以 不 
同 的 方式 下 落 《〈 如 使 用 降落 伞 ) ， 将 二 要 使 用 你 自己 的 值 。 可 以 通过 添 
加 以 下 代码 来 应 用 重力 : 


movement.x = Input.GetAxis("Horizontal") * speed; 





if(controller.isGrounded == false) 


movement.y += Physics.gravity.y * Time.deltaTime; 
controller.Move(movement * Time.deltaTime); 

这 段 代码 中 的 第 一 行 和 最 后 一 行 前 面 已 经 介绍 过 ， 这 里 保留 了 它们 
是 为 了 便于 参考 。 由 于 重力 并 不 总 是 需要 应 用 ， 因 此 使 用 一 条 让 语句 来 
确定 角色 是 否 没有 接触 地 面 。 如 果 确 定 角 色 当 前 没有 碰撞 底面 ， 就 会 将 
场景 的 当前 重力 的 y 成 分 应 用 于 运动 天 量 。 这 样 ， 在 调用 Move(  ) 方 法 
时 ， 对 象 将 左右 移动 ， 但 它 也 会 受到 重力 影响 。 

运行 场景 ， 看 看 它 的 实际 状况 。 你 将 注意 到 胶 圳 会 立即 下 落 ， 并 在 
撞 到 地 面 时 集 止 。 如 果 使 股 吉 从 平台 的 一 侧 落下 ， 就 可 以 看 到 它 离 开 了 
场景 。 








14.3.4 跳跃 


如 果 不 能 从 一 个 平台 跳跃 到 男 一 个 平台 ， 那 么 平台 游戏 将 不 是 非常 
有 趣 。 跳 跃 比 移动 和 下 落 更 复杂 一 点 ， 需 要 跟踪 角色 可 以 跳 得 多 高 。 你 
还 希望 确保 角色 每 次 只 跳跃 一 下 ， 否 则 它们 将 会 飞 起 来 : 
public float jumpSpeed = 8.0f; 
void Update(){ 


//movement and gravity code 





if (Input.GetButton("Jump") && controller.isGrounded == true) 
movement.y = jumpSpeed; 
controller. Move(movement * Time.deltaTime); 

} 

同样 ， 这 里 给 出 了 更 多 已 经 介绍 过 的 代码 ， 把 它们 放 在 这 里 只 是 为 
了 便于 参考 。 第 一 段 代码 声明 一 个 新 的 浮 点 型 变量 jumpSpeed， 它 指定 
角色 可 以 跳 多 高 。 然 后 ， 在 Update(”) 方 法 内 ， 使 用 一 条 if 语 句 确保 仅 当 
按 下 键 并 且 仅 当 角色 当前 位 于 地 面 上 时 ， 它 才能 够 跳跃 。 


运行 场景 并 试 试 它 ， 看 看 是 否 可 以 使 胶 索 跳 到 第 二 个 平台 上 。 注 意 
当 胶 宫 在 空中 飞行 时 怎样 控制 它 。 这 是 一 个 特定 的 设计 选择 ， 如 果 需 要 
可 以 在 将 来 的 项 目 中 修改 它 。 








14.3.5 推动 


你 想 添 加 的 最 后 一 点 功能 是 在 场景 中 四 处 推动 对 象 的 能 力 。 这 将 需 
前 面 提 过 的 OnControllerColliderHit( ) 方 法 ， 用 于 该 功能 的 代码 如 下 所 


要 
7R: 
public float pushPower = 2.0f; 
void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit hit) { 
Rigidbody body = hit.collider.attachedRigidbody; 
if (body == null || body.isKinematic) 
return; 
if (hit.moveDirection.y < -0.3f) 
return; 
Vector3 pushDir = new Vector3(hit.moveDirection.x, Of, Of); 
body.velocity = pushDir * pushPower; 

一 定 要 把 这 段 代码 添加 到 类 中 ， 但 是 要 使 它们 位 于 任何 其 他 的 方法 
之 外 。 第 一 行 代码 创建 一 个 变量 ， 用 于 确定 控制 器 将 可 以 多 么 用 力 地 推 
动 男 一 个 对 象 。 然 后 ， 在 OnControllerColliderHit( ) 方 法 内 ， 你 将 具 
有 “推动 ”代码 。 在 该 方法 中 ， 将 获得 一 个 指 同 被 碰撞 对 象 的 刚体 的 引 
用 。 如 有 果 刚 体 不 存在 或 者 是 运动 的 ， 方 法 误会 退出 。 从 此 ， 可 以 检查 倍 
撞 的 方向 ， 以 确保 不 会 推动 控制 器 下 面 的 对 象 。 一 旦 执行 了 所 有 这 些 检 
得， 就 可 以 计算 推动 的 方向 ， 然 后 把 推动 方 同 与 推力 相 乘 ， 并 把 结果 赋 
予 刚体 对 象 的 速度 。 











在 试验 它 之 前 ， 可 以 同 场 景 中 添加 一 个 球体 ， 并 把 它 定 位 在 (1.5，1， 
-5) 处 。 确 保 给 球体 也 添加 一 个 刚体 组 件 。 一 旦 完成 这 些 操作 ， 就 可 以 
运行 场景 。 注 意 胶 宫 现在 可 以 怎样 四 处 移动 球体 。 和 尝试 沿 看 平台 来 回 推 
动 球 体 。 











14.3.6 完整 的 代码 清 E 








这 里 提供 了 控制 器 脚本 的 完整 代码 。 出 于 组 织 结构 方面 的 考虑 ， 这 
里 重新 排列 了 原始 程序 清单 中 的 一 些 代 码 : 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class ControllerScript : MonoBehaviour { 
CharacterController controller; 
Vector3 movement = Vector3.zero; 
public float speed = 5.0f; 
public float jumpSpeed = 8.0f; 
public float pushPower = 2.0f; 
void Start () { 
controller = GetComponent<CharacterController>(); 
} 
void Update() { 
movement.x = Input.GetAxis("Horizontal") * speed; 
if(controller.isGrounded == false) 
movement.y += Physics.gravity.y * Time.deltaTime; 
if (Input.GetButton("Jump") && controller.isGrounded == true) 
movement.y = jumpSpeed; 


controller.Move(movement * Time.deltaTime); 


} 
void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit hit) { 
Rigidbody body = hit.collider.attachedRigidbody; 
if (body == null || body.isKinematic) 
return; 
让 (hit.moveDirection.y < -0.3f) 
return; 
Vector3 pushDir = new Vector3(hit.moveDirection.x, 0f, 0f); 


body.velocity = pushDir * pushPower; 


14.4 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 Unity 的 角色 控制 器 ， 首 先 研究 的 是 角色 控制 
器 的 基础 知识 和 组 件 属性 。 接 着 ， 你 学 习 了 通过 脚本 处 理 控制 器 ， 并 且 
学 习 了 控制 器 的 变量 、 方 法 和 碰撞 。 最 后 ， 你 编写 了 一 个 自 定义 的 2D 
角色 控制 器 ， 它 专门 针对 平台 型 游戏 。 





14.5 问 与 答 


H: 角色 控制 器 一 共有 多 少 种 ? 
答 : 只 有 单独 一 种 角色 控制 器 组 件 。 不 过 ， 可 以 使 用 它 的 方式 几乎 
是 无 限 的 。 在 创建 角色 控制 器 时 ， 将 使 你 能 够 针对 任何 情况 量 身 定制 


Kio 








H: 在 刚体 或 角色 控制 器 这 二 者 中 ， 哪 一 种 更 好 用 ? 

答 : 这 是 一 个 重要 的 问题 ， 答 案 取 决 于 你 想 实现 什么 。 如 条 你 指望 
利用 Unity 的 物理 功能 ， 那 么 就 可 以 选择 刚体 。 如 果 你 想 自 己 为 角色 编 
写 更 特定 的 行为 ， 那 么 角色 控制 器 就 是 最 重要 的 。 


14.6 测验 





人 花 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 午 握 7 了 本章 所 学 的 知识 。 


BR W N e 


BR W N e 


这 个 练习 更 多 地 是 让 你 试验 编写 脚本 ， 而 不 是 其 他 任何 方面 。 你 的 
挑战 是 修改 本 章 为 你 提供 的 控制 器 脚本 ， 使 其 包含 以 下 功能 。 
样 ， 如 果 你 感到 迷茫 并 且 需 要 帮助 ， 可 以 在 用 于 第 14 章 (Hour 
本 书 配套 资源 中 找到 完整 的 项 目 ， 其 名 称 为 Hour14_Exercise。 
更 改 控制 器 ， 使 得 仪 当 玩 家 触 地 时 才能 更 改 运动 方 辐 。 目 前 ， 玩 家 


14.6.1 问题 


.角色 控制 器 提供 了 什么 形状 的 碰撞 器 ? 

.哪个 属性 确定 在 检测 到 碰撞 前 碰撞 器 可 以 刺 入 控制 器 有 多 深 ? 
. 哪 种 变量 类 型 包含 关于 碰撞 发 生 的 方 同 的 信息 ? 

， 哪个 方法 在 移动 控制 器 时 允许 像 跳跃 这 样 的 y 轴 运动 ? 





14.6.2 答案 
， 胶 圳 碰撞 器 。 
. Skin Width 属性 。 
.CollisionFlags 变 量 类 型 。 
. Move( ) 方 法 。 

14.6.3 练习 














可 以 在 空中 更 改 方 同 。 


允许 玩家 在 按 住 Shift 键 时 冲刺 (更 快 地 移动 〉。 


与 以 位 一 
14) 的 


允许 玩家 跳跃 两 次 ， 它 的 意思 是 玩家 可 以 跳跃 起 来 ， 然 后 在 空中 再 
跳跃 一 次 《此 时 只 能 跳跃 一 次 ) 。 


15m 第 3 秋游 戏 : Captain 


Blaster 





在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 设计 Captain Blaster 游 戏 ; 

怎样 构建 Captain Blaster 游 戏 世 界 ; 

怎样 构建 Captain Blaster 实 体 ; 

怎样 构建 Captain Blaster 控 制 ; 

怎样 进一步 改进 Captain Blaster 游戏 。 

让 我 们 制作 一 球 游 戏 ! 在 本 章 中 ， 将 制作 一 球 名 称 为 Captain Blaster 
的 2D 滚 动 射击 游戏 。 你 首先 将 设计 游戏 的 多 个 元 素 。 接 着 ， 将 开始 构 
建 深 动 背景 。 一 旦 建立 了 运动 的 理念 ， 就 可 以 开始 构建 多 个 游戏 实体 。 
在 完成 了 实体 之 后 ， 将 构造 控制 并 使 项 目 游戏 化 。 在 本 章 最 后 ， 将 分 析 
游戏 ， 并 确定 一 些 可 以 改进 的 地 方 。 

提示 : 

完成 的 项 目 

一 定 要 遵循 本 章 中 的 指导 ， 来 构建 完整 的 游戏 项 目 。 如 有 果 你 感到 迷 
荡 ， 可 以 在 用 于 第 15 章 (Hour 15) 的 本 书 配套 资源 中 找到 游戏 的 完整 
副本 。 如 果 需 要 帮助 或 灵感 ， 可 以 看 一 看 它 。 








15.1 wit 


在 第 7 草 中 ， 你 已 经 学 习 过 设计 元 素 是 什么 。 这 一 次 ， 你 将 开始 接 
触 到 它们 。 





15.1.1 理念 





如 前 所 述 ，Captain ”Blaster 是 一 款 2D 滚 动 射 击 类 游戏 。 它 的 前 提 是 
玩家 将 在 关卡 前 飞 来 飞 去 ， 挫 毁 流星 ， 并 设法 存活 下 来 。 关 于 2D 滚动 
射击 类 游戏 的 优点 是 玩家 目 身 实际 上 根本 不 必 移 动 。 滚 动 背景 将 模拟 玩 
家 前 进 的 状态 ， 这 减少 了 玩家 必需 的 技能 ， 并 且 人 允许 在 敌人 的 形式 方面 
创建 更 多 的 挑战 。 














15.1.2 规则 











游戏 规则 用 于 规定 玩家 如 何 玩 游戏 ， 而 且 还 暗示 了 对 象 的 一 些 属 
性 。 用 于 Captain Blaster 游 戏 的 规则 如 下 。 

玩家 将 一 直 玩 游戏 ， 直 到 他 们 被 流星 击 中 为 止 。 没 有 获胜 条 件 。 

玩家 可 以 发 射 子 弹 来 摧毁 流星 。 每 摧毁 一 颗 流 星 ， 玩 家 将 赢得 1 





玩家 每 秒 可 以 有 发射 两 颗 子 弹 。 
玩家 受 屏 磊 各 边 限制 。 
流星 将 持续 不 断 并 且 越 来 越 快 地 出 现 ， 直 到 玩家 输 掉 游戏 为 止 。 


15.1.3 需求 





这 球 游 戏 的 需求 比较 人 简单， 如 下 所 示 。 


作为 外 太空 的 背景 纹理 。 

宇宙 飞船 模型 和 纹理 。 

流星 模型 和 纹理 。 

游戏 控制 器 ， 将 在 Unity 中 创建 它 。 

有 弹性 的 物理 材质 ， 将 在 Unity 中 创建 它 。 
交互 式 脚本 ， 将 在 MonoDevelop 中 编写 它们 。 


15.2 Vit RTH FE 


由 于 这 款 游戏 是 在 太空 中 发 生 的 ， 游 戏 世 界 实现 起 来 相对 比较 简 
单 。 其 思想 是 游戏 将 是 2D 的 ， 并 且 贴 图 将 在 玩家 背后 垂直 移动 ， 看 上 
去 好 像 玩 家 在 前 进 一 样 。 实 际 上 ， 玩 家 将 是 静止 不 动 的。 不 过 ， 在 太空 
中 翻 深 之 前 ， 需 要 建立 项 目 ， 可 以 从 下 面 这 些 步 骤 开 始 。 

(1) 在 名 为 Captain Blaster 的 文件 夹 中 创建 一 个 新 项 目 ， 并 向 场景 
中 添加 一 个 定 同 灯 交 。 

(2) 创建 一 个 Scenes 文 件 来， 并 把 场景 妨 存 为 Main。 








(3) 在 Game 视 图 中 ， 把 屏幕 高 宽 比 改 为 5:4， 如 图 15.1 所 示 。 
File Edit Assets GameObject Component Terrain Window Help 
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= Hierarchy 
Create "| (QÀ 


Main Camera 


3:2 

16:10 

16:9 

Standalone (1024x768) 








图 15.1 设置 游戏 的 屏幕 高 宽 比 
15.2.1 摄像 机 


既然 已 经 正确 地 设置 了 场景 ， 现 在 就 应 该 处 理 摄像 机 了 。 在 这 里 ， 
你 想 要 一 部 正 交 摄像 机 。 这 部 摄像 机 缺少 深度 透视 ， 非 常 适 合 于 制作 
2D 游 戏 。 为 了 设置 Main Camera， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 把 摄像 机 定位 于 (0, 0, -10) 处 ， 并 且 不 进行 旋转 。 

(2) 把 Projection 属 性 改 为 Orthographic。 

(3) 把 Size 属 性 设置 为 6 如 图 15.2 所 示 ， 查 看 摄像 机 的 属性 列 
T 





图 15.2 Main Camera 的 属性 


dab =E, 


15.2.2 Boe 


正确 设置 深 动 背景 可 能 
此 景 可 能 有 点 复杂 。 实 质 上 ， 你 将 有 两 个 背景 对 象 丰 
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它们 之 间 来 回 翻转 ， 玩 家 将 永远 不 会 有 所 察觉 。 要 创建 深 动 背景 ， 可 以 
遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 问 场 景 中 添加 一 个 立方 体 ， 把 它 重 命名 为 Background， 并 把 
它 置 于 (0, 0, 0) 处 。 然 后 把 立方 体 缩放 为 (15, 15, .1)。 

(2) 在 Project 视图 中 创建 一 个 名 为 Textures 的 新 文件 夹 。 在 用 于 
第 15 章 (Hour 15) 的 本 书 配 套 资源 中 找到 Star_Sky.png 文 件 ， 并 把 它 拖 
到 新 的 Textures 文 件 夹 中 。 从 Project 视 图 中 ， 把 Star_Sky 纹 理 拖 到 背景 
Es 

(3) 在 Project ”视图 中 创建 一 个 名 为 Scripts 的 新 文件 夹 。 然 后 在 该 
文件 夹 中 创建 一 个 名 为 BackgroundScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 拖 到 背景 立 
方 体 上 。 在 脚本 中 放 入 以 下 代码 : 

public float speed = -2; 





// Use this for initialization 
void Start (){ 
} 
// Update is called once per frame 
void Update (){ 
transform.Translate(Of, speed * Time.deltaTime, Of); 
if(transform.position.y <= -15) 
i 
transform.Translate(0f, 30f, Of); 
} 
} 
(4) 复制 背景 立方 体 ， 并 把 它 放 在 (0, 15, 0) 处 。 运 行 场景 ， 你 将 注 
意 到 背景 无 颖 地 连续 滚动 出 现 。 
注意 : 


TERZ] 

在 前 面 的 深 动 背景 中 ， 你 可 能 注意 到 一 条 短线 。 它 出 现 的 原因 是 用 
于 背景 的 图 像 没有 和 场景 拼 贴 在 一 起 。 一 般 来 讲 ， 它 不 是 非常 明显 ， 并 
且 游 戏 的 动作 将 更 多 地 把 它 掩盖 住 。 不 过 ， 如 果 你 在 将 来 想 要 一 种 更 无 
颖 的 背景 ， 会 布 望 使 用 一 幅 拼 贴 在 一 起 的 图 像 。 











在 这 丈 游 戏 中 ， 需 要 创建 3 个 主要 的 实体 玩家、 流星 和 子弹 。 这 
些 项 目 之 间 的 交互 也 非常 简单 。 玩 家 发 射 子弹 ， 子 弹 挫 毁 流星 ， 流 星 摧 
毁 玩 家 。 由 于 从 技术 上 讲 ， 玩 家 可 以 发 射 大 量 的 子弹 ， 并 且 由 于 大 量 的 
流星 可 以 再 生 ， 将 需要 一 种 方式 清理 它们 。 因 此 ， 还 需要 创建 触发 器 ， 
摧毁 进入 它们 的 子弹 和 流星 。 


15.2.4 玩家 





你 的 玩家 将 是 宇宙 飞船。 用 于 宇宙 飞船 和 流星 的 模型 已 经 由 Duane 
Mayberry 提供 给 你 了 (http://www.duanesmind.co.uk) ， 并 且 可 以 在 用 
于 第 15 章 (Hour 15) 的 本 书 配套 资源 中 找到 它们 。 要 创建 玩家 ， 可 以 
遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 创建 一 个 新 文件 夹 ， 并 把 它 命 名 为 Meshes。 在 用 于 第 15 章 
(Hour 15) 的 本 书 配套 资源 中 ， 找 到 名 为 Space Shooter 的 文件 夹 ， 并 把 
它 拖 到 新 创建 的 Meshes 文 件 夹 中 (以 导入 它 )。 

(2) Æ Meshes 文件 夹 下 ， 现 在 应 该 会 有 一 个 Space Shooter 文件 
来。 找到 其 中 的 Space_Shooter.fbx 文件 ， 并 在 编辑 器 中 把 比例 因子 改 为 
0.09， 如 图 15.3 所 示 。 一 定 要 单 击 Inspector 视 图 底部 的 Apply 按 钮 。 
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图 15.3 太空 射击 模型 

(3) 从 Project 视 图 中 单 击 Space_Shooter.fbx， 并 把 它 拖 到 Scene 视 
图 中 。 注 意 它 面 绷 错误 的 方向 。 把 它 定 位 在 (0，-4，-5) 处 ， 并 把 旋转 角 
度 设置 为 (270, 0, 0). 

(4) 在 Space ”Shooter 文 件 夹 下 找到 Textures ”文件 夹 ， 然 后 单 击 
1K_BodyTXTR.jpg 文件 ， 并 将 其 拖 到 Scene 视图 中 的 宇宙 飞船 模型 上 。 

(5) 给 宇宙 飞船 添加 一 个 胶 赛 磁 撞 器 。 选 中 Is Trigger 属性 ， 然 后 
把 半径 设置 为 0.62， 把 高 度 设 置 为 1.71， 并 把 方向 设置 为 Z-Axis， 如 图 
15.4 所 示 。 
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图 15.4 Fee Se Abe aS E 
现在 应 该 具有 一 只 漂亮 、 纹 理化 并 且 面 朝 上 的 宇宙 飞船 ， 它 准备 摧 


毁 一 些 流 星 ! 





15.2.5 流星 


设置 流星 的 步骤 类 似 于 设置 宇宙 飞 胎 的 那些 步 又， 唯一 的 区 别 是 最 
后 将 把 流星 存放 在 一 个 预 设 中 ， 以 便 以 后 使 用 。 

(1) 找到 Meteor1 文 件 夹 ， 并 把 它 拖 到 你 在 前 面 创建 的 Meshes 文 件 
KH. 

(2) 在 新 的 Meteorl 文 件 夹 中 找到 Meteor1.fbx 文 件 ， 然 后 在 
Inspector 视 图 中 把 比例 因子 改 为 0.5。 一 定 要 单 击 mspector 视 图 底部 的 
Apply 按 钮 。 

(3) 把 Meteor1.fbx 文件 拖 到 Scene 视图 中 。 把 它 置 于 (0, 0, -5 处 ， 
然后 把 旋转 角度 设置 为 (0,0, 0)， 并 把 缩放 比例 设置 为 (1, 1 1) WIE 
导入 时 已 经 应 用 了 某 种 旋转 和 缩放 效果 ) 。 

(4) 在 Textures 文 件 夹 中 ， 找 到 Meteorl1_TXTR.png 文 件 ， 并 把 它 
拖 到 场景 中 的 流星 上 。 

(5) 给 流星 添加 一 个 刚体 ， 并 且 取 消 选 中 Use Gravity 属性 。 给 流 
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(6) 创建 一 个 名 为 Prefabs 的 新 文件 夹 ， 并 在 该 文件 夹 中 创建 一 个 
名 为 Meteor 的 新 预 设 。 从 Hierarchy 视图 中 单 击 Meteorl 对 象 ， 并 将 其 
拖 到 新 创建 的 预 设 上 。 然 后 从 场景 中 删除 Meteor1 对 象 。 

你 现在 就 具有 一 个 可 重用 的 流星 ， 它 只 等 待 造成 严重 的 破坏 。 


15.2.6 子弹 





在 这 款 游戏 中 ， 子 弹 很 简单 。 由 于 它们 将 非常 快 地 移动 ， 因 此 它们 
将 不 需要 任何 细节 。 要 创建 子弹 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤 。 

C1) 向 场景 中 添加 一 个 胶囊 ， 把 它 定 位 于 (0，0, 0) 处 ， 并 把 缩放 比 
例 设置 为 (.1，.1，.TD。 给 胶 宫 添加 一 个 刚体 ， 并 取消 选中 Use Gravity 属 
性 。 

(2) 如 果 还 没有 Materials 文 件 夹 ， 束 创建 该 文件 来， 并 在 其 中 创 
建 一 种 名 为 BulletMaterial 的 新 材质 。 给 该 材质 提供 明亮 的 绿色 ， 并 把 它 
应 用 于 子弹 。 

(3) 创建 一 个 名 为 Bullet 的 新 预 设 ， 然 后 单 击 胶 时 并 把 它 拖 到 子弹 
预 设 上 。 现 在 从 场景 中 删除 胶 宫 。 

这 是 最 后 一 个 主要 的 实体 。 余 下 要 创建 的 唯一 一 个 实体 是 触发 器 ， 
它们 将 阻止 子弹 和 流星 无 休止 地 飞行 。 


15.2.7 触发 器 


触及 器 只 是 两 个 立方 体 ， 它 们 一 上 一 下 地 放置 在 屏幕 上 ， 其 职 贡 束 
是 捕获 任何 漂移 的 子弹 和 流星 。 
(1) 问 场 景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 它 命 名 为 Trigger。 把 该 立方 
体 定位 在 (0, -9, -5) 处 ， 并 把 缩放 比例 设置 为 (15, 1, 1). 
(2) 在 Inspector 视 图 中 ， 确 保 选 中 Box Collider 组 件 的 Is Trigger 属 


te. 
(3) 复制 触发 器 ， 并 把 新 的 触发 器 放 在 (0, 9, -5) 处 。 
现在 所 有 的 实体 都 已 就 位 ， 可 以 开始 把 这 个 场景 转变 成 游戏 了 。 


15.3 {7 iil 








为 了 使 这 秋游 戏 工 作 ， 将 需要 组 合 多 个 脚本 组 件 。 玩 家 需要 移动 飞 
船 和 发 射 子弹 ;子弹 和 流星 需要 能 o iba pecan 
CRAP AS OTHE sR AC aS iis EST LT R, 要 一 个 控制 对 象 来 跟踪 
所 有 的 动作 。 
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的 游戏 对 象 ， 并 把 它 命名 为 GameControl。 创 建 一 个 名 为 
GameControlScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附加 到 游戏 控制 对 象 上 。 利 用 下 面 
的 代码 履 兰 脚本 的 代码 : 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class GameControlScript : MonoBehaviour { 
//is the game still going? 
bool isRunning = true; 
int playerScore = 0; 
void Start () {} 
void Update () {} 
public void AddScore() 
{ 


playerScore++; 


public void PlayerDied() 
{ 
isRunning = false; 
} 
void OnGUI() 
{ 
if(isRunning == true) 
{ 
GUI.Label(new Rect(5, 5, 100, 30), "Player Score: " + 
playerScore); 
} 
else 
{ 
GUI.Label(new Rect(Screen.width / 2 - 100, Screen.height / 2 - 


50, 200, 100), "Game Over. Your score was: " + playerScore); 


} 

在 这 段 代 码 中 ， 可 以 看 到 控制 对 象 负责 绘制 GUI、 保 留 分 数 以 及 知 
道 何 时 游戏 正在 运行 。 控 制 对 象 具 有 两 个 公共 函数 : PlayerDied( ””) 和 
AddScore()， 其 中 前 者 是 由 玩家 在 流星 击 中 它 时 调用 的 ; 后 者 则 是 由 子 
弹 在 摊 毁 流星 时 调用 的 。 最 后 ， 依 赖 于 游戏 状态 绘制 GUI。 











15.3.2 流星 脚本 


流星 实质 上 是 从 屏幕 项 部 往 下 落 ， 并 挡住 玩家 前 进 的 道路 。 创 建 一 
个 新 脚本 ， 并 把 它 命名 为 MeteorScript。 在 Prefabs 文 件 夹 中 ， 选 择 Meteor 


预 设 。 在 Inspector 视 图 中 ， 找 到 Add Component 按 钮 ， 如 图 15.5 所 示 。 然 
Ja #47 Add Component > Scripts > Meteor Script 命令 。 
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图 15.5 Add Component 按钮 
利用 下 面 的 代码 履 盖 流星 脚本 中 的 代码 : 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class MeteorScript : MonoBehaviour { 
float speed = -5f; 
//random rotation 
float rotation; 
void Start () { 
rotation = Random.Range(-40, 40); 
} 
void Update () { 
transform.Translate(Of, speed * Time.deltaTime, Of); 


transform.Rotate(Of, rotation * Time.deltaTime, Of); 


~ 





流星 非常 基本 ， 它 具有 用 于 其 速度 和 旋转 的 变量 ， 旋 转 只 用 于 使 每 
颗 流 星相 互 之 间 看 上 去 有 点 不 同 而 已 。 在 Start() 方 法 中 ， 旋 转 被 随机 确 
定 为 一 个 -40 一 40 之 间 的 数字 。 在 Update() 方 法 中 ， 流 星 在 屏幕 上 向 下 
移动 ， 并 基于 旋转 变量 玮 纸 y 轴 旋转 。 注 意 ， 流 星 不 负责 确定 碰撞 。 


15.3.3 流星 再 生 





迄今 为 止 ， 流 星 只 是 无 法 进入 场景 中 的 预 设 。 你 需要 一 个 对 象 ， 负 
员 以 一 定 的 时 间 间 隔 再 生 流 星 。 创 建 一 个 新 的 空 游 戏 对 象 ， 把 该 对 象 重 
命名 为 MeteorSpawn， 并 将 其 置 于 (0， 7, -5) 处 。 然 后 创建 一 个 名 为 
MeteorSpawnScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 放 在 流星 再 生 对 象 上 。 利 用 以 下 代 
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using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class MeteorSpawnScript : MonoBehaviour { 
//meteor spawning timers 
float spawnThreshold = 100; 
float spawnDecrement = .1f; 
//meteor prefab 
public GameObject meteor; 
void Start () {} 
void Update () { 
//randomly determine if meteor spawns 
if(Random.Range(0, spawnThreshold) <= 1) 
{ 
//create a meteor at a random x position 
Vector3 pos = transform.position; 
Instantiate(meteor, new Vector3(pos.x + Random.Range(-6, 6), 
pos.y, pos.z), Quaternion.identity); 
spawnThreshold -= spawnDecrement; 
if(spawnThreshold < 2) 
{ 
spawnThreshold = 2; 


} 
这 个 脚本 正在 做 几 件 有 趣 的 事情 。 第 一 件 事 是 : 它 创 建 两 个 变量 ， 





用 于 管理 流星 的 时 间 选 择 。 它 还 声明 了 一 个 GameObject 变量 ， 它 将 是 
流星 预 设 。 在 Update( ) 方 法 中 ， 脚 本 生成 一 个 随机 数 ， 访 随机 数 在 0 与 
spawnThreshold 变 量 (开始 时 是 100) 之 间 。 如 果 随 机 数 等 于 或 小 于 1， 
就 会 再 生 流 星 。 可 以 看 到 ， 青 生 流 星 的 位 置 具有 与 再 生 点 相同 的 y 坐 标 
和 zz 坐标 ， 但 是 x 坐标 会 偏 移 一 个 数字 ， 它 在 -6 一 6 之 间 。 这 可 以 允许 沈 
星 跟 屏 秦 再 生 ， 而 并 非 总 是 发 生 在 相同 的 位 置 。 最 后 ， 把 
spawnThreshold 减 少 spawnDecrement。 如 果 spawnThreshold 曾 经 到 达 2 以 
下 ， 束 代 之 以 把 它 设 置 为 2。 实 际 上 ， 这 段 代 码 将 随 着 时 间 的 推移 使 流 
星 再 生得 越 来 越 快 。 由 于 总 的 范围 在 减 小 ， 随 机 获得 一 个 1 或 以 下 的 数 
字 的 可 能 性 就 会 增加 。 因 此 ， 流 星 将 更 快 地 再 生 。 

在 Unity 编 辑 器 中， 从 Project 视 图 中 单 击 Meteor 预 设 ， 并 将 其 拖 到 沈 
星 再 生 对 象 的 Meteor Spawn Script 组 件 的 Meteor 属性 上 。 运 行 场景 ， 你 
应 该 会 注意 到 流星 路 屏幕 再 生 ， 它 们 刚 开 始 时 出 现 得 比较 慢 。 

















15.3.4 Z as A 


既然 已 经 使 流星 可 以 在 任意 位 置 再 生 ， 开 始 清理 它们 就 是 一 个 好 主 
意 。 创 建 一 个 名 为 TriggerScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 同时 附加 到 你 在 前 面 
创建 的 上 下 两 个 触发 器 对 象 上 。 把 以 下 代码 添加 到 脚本 中 ， 确 保 代 码 位 
于 方法 之 外 ， 但 是 要 位 于 类 里 面 : 

void OnTriggerEnter(Collider other) 

{ 

Destroy(other.gameObject); 

} 

这 个 基本 的 脚本 只 是 简单 地 挫 左 进入 它 的 任何 对 象 。 由 于 玩家 不 能 
垂直 移动 ， 将 不 必 担 心 它 们 被 摧毁 。 只 有 子弹 和 流星 可 以 进入 触发 髓 。 





15.3.5 玩家 脚本 


目前 ， 流 星 在 下 落 ， 并 且 玩 家 无 法 避 开 它们 。 接 下 来 需要 创建 一 个 
脚本 来 控制 玩家 。 创 建 一 个 名 为 PlayerScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 宇 
宙 飞 船上 。 利 用 下 面 的 代码 蔡 换 脚本 中 的 代码 : 

using UnityEngine; 

using System.Collections; 

public class PlayerScript : MonoBehaviour { 

//player speed 

public float speed = 10f; 

//bullet prefab 

public GameObject bullet; 

//Control Script 

public GameControlScript control; 

//player can fire a bullet every half second 

public float bulletThreshold = .5f; 

float elapsedTime = 0; 

void Start () {} 

void Update () { 
//Keeping track of time for bullet firing 
elapsedTime += Time.deltaTime; 
//move the player sideways 
transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal") * speed * 
Time.deltaTime, Of, Of); 
//spacebar fires. The current setup calls this "Jump" 
//this was left to avoid confusion 


if(Input.GetButtonDown("Jump")) 


//see if enough time has passed to fire a new bullet 
if(elapsedTime > bulletThreshold) 
{ 
//fire bullet at current position 
//be sure the bullet is created in front of the player 
//so they don't collide 
Instantiate(bullet, new Vector3(transform.position.x, 
transform. position.y + 1.2f, -5f), Quaternion.identity); 
//reset bullet firing timer 


elapsedTime = Of; 


} 

//if a meteor hits the player 

void OnTriggerEnter(Collider other) 

{ 
Destroy(other.gameObject); 
control.PlayerDied(); 
Destroy(this.gameObject); 


} 

在 这 个 脚本 中 做 了 许多 工作 。 它 首先 创建 了 一 些 变 量 ， 分 别 用 于 速 
度 、 子 弹 预 设 、 控 制 脚 本 和 子弹 的 时 间 选 择 。 

在 Update( ) 方 法 中 ， 脚 本 首先 获取 当前 时 间 ， 它 用 于 确定 是 舍 经 过 
了 足够 长 的 时 间 ， 从 而 可 以 有 发射 一 条 子弹 。 如 果 你 记得 规则 ， 就 会 知道 
玩家 每 陋 半 秒 钟 才能 发 射 一 颗 子 弹 。 然 后 ， 玩 家 将 基于 输入 沿 着 x 轴 移 











动 。 之 后 ， 脚 本 将 确定 玩家 是 否 按 下 了 空格 键 。 通 常 ， 在 ”Unity 中 ， 
格 键 被 视 为 跳跃 动作 。 可 以 在 Input Manager 中 指定 它 ， 但 是 这 里 保留 
它 的 默认 设置 ， 以 避免 任何 混淆 。 如 果 确 定 玩 家 按 下 了 空格 键 ， 脚 本 就 
会 检查 相对 于 bulletThreshold (目前 是 半 秒 钟 》 所 流逝 的 时 间 。 如 果 这 
个 时 间 更 长 ， 脚 本 就 会 创建 一 条 子弹。 注意 : 脚本 只 会 在 飞船 上 方 一 点 
创建 子弹 ， 这 是 为 了 防止 子弹 与 改 稻 发 生 碰 撞 。 最 后 ， 将 流逝 的 时 间 重 
置 为 0， 从 而 可 以 开局 用 于 发 射 下 一 条 子弹 的 计数 。 

脚本 的 最 后 一 部 分 包含 OnTriggerEnter( ) 方 法 。 无 论 何 时 流星 击 中 
玩家 ， 都 会 调用 该 方法 。 当 发 生 这 种 情况 时 ， 流 星 将 被 摧毁 ， 并 且 通 知 
控制 脚本 玩家 死亡 了 ， 然 后 摧毁 玩家 。 

回 到 Unity 编 辑 器 中 ， 单 击 并 把 子弹 预 设 拖 到 玩家 脚本 的 Bullet 属 性 
上 。 同 样 ， 单 击 并 把 游戏 控制 对 象 拖 到 玩家 脚本 上 ， 从 而 允许 它 访 问 控 
制 脚本 ， 如 图 15.6 所 示 。 运 行 场景 ， 并 且 注 意 你 现在 可 以 怎样 移动 玩 
家 。 玩 家 应 该 能 够 发 射 子弹 〈 尽 管 它 们 不 能 移动 ) 。 另 请 注意 : 玩家 现 
在 可 以 死亡 ， 并 且 结 束 游戏 。 
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图 15.6 连接 玩家 脚本 
15.3.6 子弹 及 


你 需要 的 最 后 一 点 区 互 性 是 使 子弹 移动 并 及 生 碰撞 。 创 建 一 个 名 为 
BulletScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 添 加 给 子弹 预 设 。 然 后 利用 下 面 的 代码 蔡 
换 脚 本 中 的 代码 : 

using UnityEngine; 

using System.Collections; 

public class BulletScript : MonoBehaviour { 

float speed = 10f; 
//Game Control Script 


GameControlScript control; 


void Start () { 
//Because this is instantiated, we must find 
//the game control at run time 
control = 
GameObject.Find("GameControl").GetComponent<GameControlScript> 
0; 
} 
void Update () { 
//move upward 
transform.Translate(Of, speed * Time.deltaTime, Of); 
} 
//neither bullet nor meteor is a trigger, so we need 
//to use a different collision method here 
void OnCollisionEnter(Collision other) 
{ 
Destroy(other.gameObject); 
control.AddScore(); 
Destroy(this.gameObject); 


} 

这 个 脚本 与 流星 之 间 的 主要 区 别 是 : SAAS sp SE TS lh Sa PR 
得 分 。 该 脚本 声明 一 个 变量 ， 用 于 保存 控制 脚本 ， 束 像 玩 家 一 样 。 不 
过 ， 由 于 子弹 实际 上 不 在 Scene 视 图 中 ， 它 需要 以 一 种 稍微 有 点 不 同 的 
方式 访问 控制 脚本 。 在 Start() 方 法 中 ， 脚 本 将 搜索 GameControl 对 象 ， 
然后 调用 GetComponent0) 方 法 ， 碍 找 附 加 到 其 上 的 脚本 。 然 后 把 控制 脚 
本 存储 在 control 变 量 中 。 

由 于 子弹 和 流星 上 面 都 没有 触发 碚 撞 器 ， 因 此 使 用 OnTriggerEnterO) 














方法 将 不 会 工作 。 作 为 蔡 代 ， 脚 本 使 用 了 OnCollisionEnter( ) 方 法 。 这 个 
方法 不 会 恋 入 一 个 Collider 变 量 ， 它 将 代 之 以 读 入 一 个 Collision 变 量 。 在 
这 种 情况 下 ， 这 两 个 方法 之 间 的 区 别 是 不 相关 的 。 将 要 做 的 唯一 工作 是 
He sees 并 且 把 玩家 的 得 分 告诉 给 控制 脚本 。 

屿 续 前 进 并 运行 游戏 ， 你 将 注意 到 游戏 已 经 具备 了 可 玩 性 。 尽 管 你 
不 能 获胜 (这 是 有 意 的 ) ， 但 是 肯定 可 以 输 挥 游戏 。 继 续 玩 游戏 ， 看 看 
你 最 多 能 获得 多 高 的 分 数 ! 

















15.4 改进 


现在 应 该 改进 游戏 。 像 以 前 的 游戏 一 样 ， 有 意 把 多 个 位 置 保持 为 基 
本 的 。 一 定 要 从 头 至 尾 把 游戏 玩 几 次 ， 看 看 你 会 注意 到 什么 。 哪 些 事情 
比较 有 趣 ? 哪些 事情 没有 趣味 ? 有 任何 明显 的 方式 中 断 游戏 吗 ? 注意 : 
FEDERER POS MRA DI SI, BRR. URE TR BYE 
吗 ? 

下 面 列 出 了 一 些 你 可 以 考虑 改变 的 方面 。 

尝试 修改 子弹 速度 、 发 射 子弹 的 延迟 时 间或 者 子弹 的 飞行 路 径 。 

符 试 允许 玩家 并 排 发 射 两 颗 子 弹 。 

符 试 添加 一 种 不 同类 型 的 流星 。 

给 玩家 提供 额外 的 保护 ， 甚 至 可 能 是 防护 日。 

允许 玩家 垂直 以 及 水 平移 动 。 

这 是 一 种 常见 的 游戏 题材 ， 有 许多 种 方式 可 以 使 之 独 具 特 色 ， 尝 试 
看 一 下 你 可 以 怎样 自 定义 游戏 。 还 值得 指出 的 是 ， 当 你 在 本 书后 面 学 习 
粒子 系统 时 ， 这 于 游戏 将 是 用 于 试验 它们 的 主要 候选 。 











15.5 小 结 


在 本 章 中 ， 你 制作 了 Captain Blaster 游戏 。 你 首先 设计 了 游戏 元 
素 ， 接 着 构建 了 游戏 世界 。 你 构造 了 垂直 滚动 的 背景 ， 并 使 之 运动 起 
来 。 接 下 来 ， 你 构建 了 多 个 游戏 实体 ， 并 通过 编写 脚本 和 控制 对 象 添加 
了 交互 性 。 最 后 ， 你 检查 了 游戏 ， 并 且 探 索 了 一 些 改 进 的 方法 。 





15.6 问 与 答 


问 : 流星 应 该 这 样 缓慢 地 再 生 吗 ? 

答 : 游戏 将 导致 流星 的 再 生 速 率 随 着 时 间 的 推移 绥 慢 提高 。 如 果 它 
们 对 于 你 来 说 再 生得 太 慢 ， 可 以 自由 地 减 小 阔 值 。 

问 : Captain Blaster 游戏 确实 实现 了 船长 的 军衔 吗 ， 还 是 它 只 是 一 
个 名 称 ? 

答 : 很 难 讲 ， 因 为 它 基本 上 都 是 推 上 晰 。 有 一 件 事 情 是 确定 的 ， 它 们 
不 会 把 宇宙 飞船 提供 给 陆军 中 尉 。 

问 : 为 什么 把 子弹 发 射 的 时 间 延 迟 半 秒 钟 ? 

答 : 这 主要 是 一 个 平衡 的 问题 。 如 果 玩 家 能 够 太 快 地 射击 ， 游 戏 将 
没有 挑战 性 。 

lal: 为 什么 在 飞船 上 使 用 胶 过 碰撞 器 ? 

答 : 高 效 、 准 确 的 碰撞 检测 可 能 比较 困难 。 较 大 的 碰撞 器 将 覆盖 机 
经， 有 利于 进行 更 准确 的 检测 。 不 过 ， 当 流星 出 现在 驾驶 舱 旁 边 时 ， 这 
样 的 碰撞 器 将 允许 “错误 的 测试 结果 ”。 这 样 ， 它 就 是 一 种 折衷 。 最 佳 的 
方式 是 使 用 多 个 碰撞 器 ， 以 实现 最 大 的 准确 性 。 应 该 避免 使 用 这 种 方 
法 ， 以 使 事情 保持 简单 。 














15.7 测验 
人 花 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 午 握 7 了 本章 所 学 的 知识 。 


15.7.1 问题 





游戏 的 获胜 条 件 是 什么 ? 

滚动 背景 是 怎样 工作 的 ? 

哪些 对 象 具 有 刚体 ? 哪些 对 象 具 有 碰撞 右 ? 
判断 题 : 流星 负 员 检测 与 玩家 之 间 的 碰撞 。 
.玩家 欺 驴 游 戏 的 简 蛙 方式 是 什么 ? 





Ul AÀA WÙ N e 


15.7.2 答案 





1. 这 是 一 个 有 意 捉 卉 人 的 问题 。 玩 家 不 能 启 得 游戏 。 不 过 ， 最 高 
的 分 数 将 多 许 玩家 在 游戏 之 外 “获胜 ”。 

2. 把 两 个 具有 相同 纹理 的 立方 体 彼此 堆 苔 在 一 起 ， 然 后 它们 将 进 
行 “ 蛙 跳 * 穿 过 摄像 机 ， 看 似 无 穷 无 尽 。 

3. 子弹 和 流星 具有 刚体 。 子 弹 、 流 星 、 玩 家 和 触发 器 具有 人 页 接 


4. 错误 。 
5. 这 仍然 取决 于 你 自己 去 查 明 它 。 这 里 只 是 提醒 你 ， 如 果 你 还 没 
有 掌握 这 样 的 方式 ， 可 以 自己 去 寻找 它 。 


15.7.3 练习 


与 你 迄今 为 止 完成 的 练习 相 比 ， 这 个 练习 稍微 奇怪 一 点 。 游 戏 改进 














过 程 的 一 个 常见 部 分 是 让 没有 参与 开发 过 程 的 人 测试 游戏 玩法 ， 这 人 允许 
完全 不 熟悉 游戏 的 人 给 出 诚实 、 第 一 次 体验 的 有 反馈， 这 是 极其 有 用 的 。 
这 个 练习 是 让 其 他 人 玩 游戏 。 设 法 把 各 种 各 样 的 人 组 织 在 一 起 ;设法 找 
到 一 些 热 心 的 游戏 玩家 和 一 些 不 玩 游戏 的 人 ;设法 找到 一 些 这 种 游戏 体 
裁 的 粉丝 和 一 些 不 喜欢 这 种 体裁 的 人 。 把 他 们 的 反 锯 汇编 成 组 ， 分 为 良 
好 的 特性 、 糟 料 的 特性 以 及 可 以 改进 的 方面 。 此 外 ， 要 设法 伍 明 是 否 

一 些 经 党 被 请 求 的 特性 目前 此 游戏 并 不 提供 。 最 后 ， 还 要 得 明 是 售 可 以 
基于 接收 到 的 反馈 来 实现 或 改进 游戏 。 








在 本 章 中 你 将 学 到 : 

粒子 系统 的 基本 知识 ; 

怎样 处 理 模 块 ; 

怎样 使 用 曲线 编辑 器 。 

在 本 章 中 ， 你 将 学 习 如 何 使 用 Unity 的 粒子 系统 ， 首 先 将 从 总 体 上 
了 解 粒子 系统 以 及 它们 是 如 何 工作 的 ， 其 中 将 重点 关注 Unity 新 增 的 
Shuriken 粒 子 系统 。 接 着 ， 将 试验 许多 不 同 的 粒子 系统 模块 。 在 本 间 最 
后 ， 将 试验 Unity 的 曲线 编辑 器 。 





16.1 X7 Z 


粒子 系统 实质 上 是 一 个 对 象 或 组 件 ， 它 可 以 发 射 其 他 的 对 象 ， 通 第 
称 为 粒子 (particle) 。 这 些 粒 子 有 快 有 慢 、 有 平面 的 也 有 有 具有 某 种 形状 
的 ， 并 且 有 大 有 小 。 这 个 定义 非常 通用 ， 因 为 这 些 系统 利用 正确 的 设置 
可 以 实现 非常 多 的 效果 。 它 们 可 以 创建 喷射 的 火焰 、 滚 湾 的 浓 烟 、 有 下 火 
虫 、 雨 、 私 或 者 你 可 以 想到 的 其 他 任何 效果 ， 这 些 效果 通常 称 为 粒子 效 
R (particle effect) 。 














16.1.1 粒子 


粒子 是 由 粒子 系统 发 射出 的 单个 实体 。 由 于 许多 粒子 都 是 迅速 及 射 
出 的 ， 使 粒子 尽 可 能 高 效 就 很 重要 。 这 就 是 为 什么 大 多 数 粒 子 都 是 2D 
广告 牌 的 原因 。 记 住 ， 广 告 牌 是 一 种 总 是 面 癌 摄像 机 的 平面 图 像 ， 这 给 
它们 提供 了 三 维 效果 。 





16.1.2 Unity É 


从 update 3.5 #2, Unity 就 使 用 一 种 新 的 粒子 引擎 ， 称 为 Shuriken 
粒子 系统 。 你 创建 的 任何 系统 都 将 使 用 这 个 新 的 粒子 引擎 。 不 过 ， 在 
update 3.5 以 前 创建 的 粒子 系统 仍然 会 工作 。 在 本 章 后 面 ， 你 将 实际 地 
获得 一 个 机 会 ， 试 验 作为 Unity 的 一 部 分 ， 提 供 一 些 遗 留 的 粒子 系统 。 

要 在 场景 中 创建 一 个 粒子 系统 ， 可 以 添加 一 个 粒子 系统 对 象 ， 或 者 
给 现 有 的 对 象 添 加 一 个 粒子 系统 组 件 。 要 添加 粒子 系统 对 象 ， 可 以 单 击 
GameObject > Create Other > Particle System 命令 。 要 给 现 有 的 对 象 添 加 
粒子 系统 组 件 ， 可 以 选取 该 对 象 ， 并 单 击 Component > Effects >Particle 


System 命令 。 

创建 粒子 系统 

在 这 个 练习 中 ， 将 在 场景 中 创建 一 个 粒子 系统 对 象 。 

C1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 

(2) 单 击 GameObject > Create Other > Particle System 命令 ， 添 加 一 
个 粒子 系统 。 

(3) 在 Scene 视图 中 ， 注 意 粒子 系统 如 何 发 射 白 色 的 粒子 ， 如 图 
16.1 所 示 。 这 是 基本 的 粒子 系统 。 试 着 旋转 和 缩放 粒子 系统 ， 看 看 它 如 
何 反 应 。 








图 16.1 基本 的 粒子 系统 


注意 : 

目 定 义 的 粒子 

默认 情况 下 ，Unity 中 的 粒子 是 小 日 色 的 球体 ， 它 们 将 逐渐 消 褪 成 
透明 的 。 这 是 一 种 确实 有 用 的 普通 粒子 ， 但 它 到 目前 为 止 只 能 如 此 。 不 
过 ， 你 有 时 希望 更 具体 一 点 〈 例 如 ， 创 建 火 焰 效 果 ) 。 如 有 果 你 愿意 ， 可 
以 通过 任何 2D 图 像 创 建 你 自己 的 粒子 ， 以 创建 能 够 准确 地 适应 要 求 的 








你 可 能 注意 到 ， 当 癌 场 景 中 添加 粒子 系统 时 ， 它 将 开始 在 Scene 视 
图 中 发 射 粒子 。 你 还 可 能 注意 到 出 现 的 粒子 系统 控制 选项 ， 如 图 16.2 所 
示 。 这 些 控制 选项 允许 在 场景 中 暂 集 、 集 止 和 重新 开始 粒子 动画 ， 在 调 
整 粒 子 系统 的 行为 组 件 时 ， 这 可 能 非常 有 帮助 。 








Particle Effect 


Pause 


Playback Speed 
Playback Time 





图 16.2 粒子 效果 控制 选项 

控制 选项 还 允许 加 快 播放 的 速度 ， 并 且 还 会 告诉 你 效果 播放 了 多 长 
时 间 。 当 测试 持续 的 效果 时 ， 这 可 能 证 明 非 常 有 用 。 

注意 : 

粒子 效果 

要 创建 复杂 的 、 引 人 注目 的 效果 ， 你 将 希望 多 个 粒子 系统 协同 工作 
《例如 ， 烟 筋 与 火焰 系统 ) 。 当 多 个 粒子 系统 协同 工作 时 ， 称 之 为 粒子 
效果 (particle effect) 。 在 Unity 中 ， 创 建 粒 子 效 果 是 通过 把 粒子 系统 租 
套 在 一 起 实现 的 。 一 个 粒子 系统 可 以 是 另 一 个 粒子 系统 的 孩子 ， 或 者 它 
们 都 可 以 是 一 个 不 同 对 象 的 孩子 。Unity 中 的 粒子 效果 最 终 都 会 被 视 作 
一 个 系统 ， 并 且 粒 子 效 果 控 制 选项 将 把 整个 效果 作为 一 个 单元 进行 控 
tllo 


16.2 将 APAE 


追根 究 底 ， 粒 子 系统 只 是 发 射 粒子 对 象 的 空间 中 的 一 个 点 。 粒 子 的 
外 观 、 行 为 以 及 它们 产生 的 效 末 都 是 由 模块 确定 的 。 模 块 是 定义 某 种 行 
为 的 多 个 属性 。 在 Unity 新 增 的 Shuriken 系 统 中 ， 模 块 是 一 个 集成 的 、 
必要 的 组 件 。 本 节 将 列 出 每 个 模块 ， 并 且 简 要 解释 它 用 于 做 什么 。 注 
意 : 除了 默认 的 模块 (将 最 先 介 绍 ) 之 外 ， 所 有 其 他 的 模块 都 可 以 打开 
和 关闭 。 要 打开 或 关闭 模块 ， 可 以 选中 模块 的 名 称 。 要 隐藏 或 显示 模 
块 ， 可 以 单 击 Particle System RSIS (+) ， 如 图 16.3 所 示 。 默 
认 情 况 下 ， 上 所 有 的 模块 都 是 可 见 的 ， 并 且 只 局 用 了 Emission、Shape 和 
Renderer 这 些 模块 。 要 展开 一 个 模块 ， 只 需 单 击 其 名 称 即 可 。 
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图 16.3 显示 所 有 的 模块 

注意 : 

简要 说 明 

多 个 模块 的 一 些 属性 要 么 是 自 解释 的 (比如 和 矩形 的 长 度 和 宽度 属 
性 ) ， 要 么 已 经 在 前 面 介绍 过 。 出 于 简单 起 见 〈 以 及 为 了 防止 本 章 的 篇 
幅 达 到 30 页 ) ， 将 省 略 这 些 属 性 。 如 果 在 屏幕 上 看 到 比 本 书 中 所 介绍 的 
更 多 的 属性 ， 不 要 担心 ， 这 是 有 意 为 之 的 。 

注意 : 

和 常量、 曲线 、 随 机 

新 的 Shuriken 系 统 引 入 了 值 曲线 的 概念 。 曲 线 允 许 在 粒子 系统 的 生 
存 期 内 更 改 属 性 的 值 。 通 过 值 劳 边 的 下 指 箭头 ， 可 以 知道 哪些 属性 能 够 
使 用 曲线 。 所 提供 的 选项 是 Constant、Curve、Random Between Two 
Constants 和 Random Between Two Curves。 出 于 本 节 的 目的 ， 把 所 有 的 
值 都 视 作 和 常量。 在 本 章 后 面 ， 你 将 有 机 会 详细 地 探索 曲线 编辑 器 。 











16.2.1 Fri tet 


默认 模块 被 简单 地 标记 为 Particle System。 这 个 模块 包含 每 个 粒子 
系统 都 需要 的 所 有 特定 的 信息 。 表 16.1 描 述 了 默认 模块 的 属性 。 
表 16.1 默认 模块 的 属性 





属性 描述 








Duration 粒子 系统 将 运行 多 长 的 时 间 (以 秒 为 单位 》 
Looping 确定 一 旦 持续 时 间 到 达 粒 子 系统 是 否 会 重新 开始 运行 
Prewarm 如 果 选 择 它 ， 那 么 粒子 系统 在 开始 运行 时 ， 就 好 像 它 已 经 从 前 一 个 周期 中 发 射 了 粒子 一 样 
Start Delay 系统 在 发 射 粒子 前 将 等 待 多 长 的 时 间 〔 以 秒 为 单位 ) 
Start Lifetime 每 个 粒子 将 存活 多 长 的 时 间 ( 以 秒 为 单位 》 
Start Speed 粒子 的 初始 速度 
Start Rotation 粒子 的 初始 旋转 角度 
Start Color 所 发 射 的 粒子 的 颜色 
Gravity Modifier 游戏 世界 给 粒子 应 用 了 多 大 的 重力 
Inherit Velocity 在 粒子 上 表现 出 了 多 快 的 系统 速度 〈 如 果 有 的 话 ) 
Simulation Space 确定 是 在 本 地 空间 还 是 在 游戏 世界 空间 里 模拟 粒子 
Play On Wake 确定 是 否 在 创建 粒子 系统 时 它 就 会 立即 开始 发 射 粒子 
-个 系统 每 次 可 以 存在 的 粒子 总 数 。 如 果 到 达 这 个 数字 ， 系 统 就 会 停止 发 射 ， 直 到 一 些 粒子 


icl e» 
Max Particles 死亡 为 止 


16.2.2 Emission 模块 


Emission 模块 用 于 确定 发 射 粒 子 的 速率 。 使 用 这 个 模块 ， 可 以 指定 
粒子 是 以 恒定 的 速率 或 脉冲 方式 还 是 以 它们 二 者 之 间 的 某 种 方式 流出 。 
表 16.2 描 述 了 Emission 模块 的 属性 。 

表 16.2 Emission 模块 的 属性 


属性 描述 
Rate 在 一 段 时 间或 距离 内 发 射 的 粒子 数 


如 果 选 择 速率 的 时 间 选 项 , 它 将 用 于 指定 脉冲 次 数 。 通 过 单 击 加 号 (+) 创建 脉冲 , 并 通过 单 击 减 号 (-) 
删除 脉冲 ， 如 图 16.4 所 示 





Bursts 





图 16.4 Emission 模块 


16.2.3 Shape 模 块 


顾名思义 ，Shape 模 块 确定 由 发 射 的 粒子 构成 的 形状 。 形 状 选项 有 
Sphere、Hemisphere、Cone、Box 和 Mesh。 此 外 ， 每 个 形状 还 具有 一 组 
用 于 定义 它 的 属性 ， 这 些 属性 比较 普通 ， 比 如 圆锥 体 和 球体 的 半径 。 它 
们 相当 具有 自 解 释 性 ， 这 里 将 不 会 进行 介绍 。 


16.2.4 Velocity over Lifetime? ih 


Velocity over Lifetime 模块 通过 对 每 个 粒子 应 用 x 轴 、y 轴 和 z 轴 速 
度 ， 直 接 制 作 每 个 粒子 的 动画 。 注 意 : 这 是 每 个 粒子 在 粒子 〈 而 不 是 粒 
TRA) 的 生存 期 内 的 速度 变化 。 表 16.3 描 述 了 Velocity over Lifetime 模 
块 的 属性 。 
表 16.3 Velocity over Lifetime 模 块 的 属性 


描述 
应 用 于 每 个 粒子 的 速度 。 它 可 以 是 一 个 常量 、 曲 线 ， 或 者 常量 与 曲线 之 间 的 一 个 随机 数 


属性 
XYZ 


Space 指定 是 基于 本 地 空间 还 是 游戏 世界 空间 来 添加 速度 





16.2.5 Limit Velocity over Lifetime 模 块 


这 个 名 称 比 较 长 的 模块 可 用 于 抑制 或 固定 粒子 的 速度 。 实 质 上 ， 它 
将 阻止 粒子 超过 某 根 轴 或 所 有 轴 上 的 速度 阐 值 ， 或 者 降低 它们 的 速度 。 
表 16.4 描 述 了 Limit Velocity over Lifetime 模 块 的 属性 。 
表 16.4 Limit Velocity over Lifetime 模 块 的 属性 
描述 


如 果 不 选中 这 个 属性 ， 那 么 它 将 为 每 根 轴 都 使 用 相同 的 值 。 如 果 选 中 这 个 属性 ， 则 会 显示 每 根 轴 
的 速度 属性 以 及 一 个 用 于 本 地 或 世界 空间 的 属性 


属性 





Separate Axis 


Speed 每 根 轴 或 所 有 轴 的 速度 阔 值 





-个 O~1 之 间 的 值 ， 如 果 粒 子 的 速度 超过 了 由 速度 属性 确定 的 阔 值 ， 就 会 把 它 的 速度 减 慢 这 个 
值 。 值 0 根本 不 会 减 慢 粒 子 的 速度 ， 但 是 值 1 将 把 粒子 的 速度 减 慢 100% 


16.2.6 Force over Lifetime 模 块 


Force over Lifetime 模块 类 似 于 Velocity over Lifetime 模块 ， 其 区 别 
是 : 这 个 模块 将 给 每 个 粒子 应 用 一 个 力 ， 而 不 是 一 个 速度 。 该 模块 还 允 
许 相 对 于 前 面 的 所 有 帧 ， 随 机 化 每 一 帧 上 的 力 。 


Dampen 





16.2.7 Color over Lifetime 模 二 


Color over Lifetime 模块 允许 随 着 时 间 的 流逝 更 改 粒 子 的 颜色 。 这 
可 用 于 创建 像 火花 这 样 的 效果 ， 它 开始 于 明亮 的 橙色 ， 并 在 消失 前 以 暗 
红色 结束 。 要 使 用 这 个 模块 ， 必 须 指定 一 种 颜色 渐变 。 也 可 以 指定 两 种 
渐变 ， 并 使 Unity 在 它们 之 间 随 机 挑选 一 种 颜色 。 可 以 使 用 Unity 的 渐变 
编辑 器 编辑 渐变 ， 如 几 16.5 所 示 。 
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spas 


Gradient Editor 














图 16.5 渐变 编辑 器 
注意 : 
渐变 的 颜色 将 与 默认 模块 的 Start Color 属性 进行 复合 ， 这 意味 着 如 
果 起 始 颜色 是 黑色 ， 那 么 这 个 模块 将 不 起 作用 。 


16.2.8 Color by Speed 模块 


Color by Speed 模块 允许 基于 粒子 的 速度 更 改 它 的 颜色 。 表 16.5 Hi 
述 了 Color by Speed 模块 的 属性 。 
表 16.5 Color by Speed 模块 的 属性 


属性 描述 
Color 用 于 指定 粒子 颜色 的 渐变 〈 或 者 两 种 渐变 ， 以 便于 随机 选择 颜色 ) 


映射 到 颜色 渐变 的 最 低 和 最 高 速度 值 。 以 最 低速 度 行进 的 粒子 将 映射 到 渐变 的 左边 ， 具 有 或 超 
过 ) 最 高 速度 的 粒子 的 颜色 将 映射 到 渐变 的 右边 


Speed Range 


16.2.9 Size over Lifetime}: } 


Size over Lifetime 模块 允许 指定 粒子 大 小 的 变化 。 大 小 值 必须 是 一 
条 曲线 ， 并 且 将 指定 随 着 时 间 的 消逝 粒子 是 将 增 大 还 是 将 收缩 。 


16.2.10 Size by Speed 模块 


Color by Speed 模块 非常 像 ，Size by Speed 模块 将 基于 粒子 的 速 
《在 最 小 值 和 最 大 值 之 间 的 速度 值 ) 更 改 它 的 大 小 。 


16.2.11 Rotation over Lifetime th 


Rotation over Lifetime 模块 允许 指定 粒子 寿命 内 的 旋转 角度 。 注 
: 这 个 旋转 是 粒子 本 身 的 旋转 ， 而 不 是 世界 坐标 系统 中 的 曲线 的 旋 
。 这 意味 着 如 果 粒 子 是 一 个 平面 圆 形 ， 将 不 能 看 到 旋转 的 效果 。 不 
过 ， 如 果 粒 子 具 有 一 些 细节 ， 将 注意 到 和 它 在 旋转 。 用 于 旋转 的 值 可 以 作 
为 一 个 常量 、 曲 线 或 者 随机 数 给 出 。 


16.2.12 Rotation by Speed 模块 


Rotation by Speed 模块 与 Rotation Over Lifetime 模块 相似 ， 只 不 过 
它 基 于 粒子 的 速度 改变 值 。 旋 转 将 基于 最 小 和 最 大 速度 值 而 改变 。 
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16.2.13 External Forces 模 二 





External Forces ”模块 允许 对 存在 于 粒子 外 部 的 任何 力 应 用 一 个 系 
数 ， 它 的 一 个 展 好 示例 是 场景 中 可 能 存在 的 任何 风力 。Multiplier 属 性 将 
依赖 于 力 的 值 增 大 或 减 小 力 。 


16.2.14 Collision 模 块 











Collision 模 块 允 许 为 粒 子 设置 磁 撞 。 这 可 用 于 各 类 磁 撞 效果 ， 比 如 
火 深 过 墙壁 或 者 雨 击 中 地 面 。 可 以 把 碰撞 设置 为 与 预定 的 平面 协同 工作 
(Plane 模 式 : 最 高 效 ) ， 或 者 与 场景 中 的 对 象 协同 工作 (World 模 式 .: 





较 慢 的 性 能 ) 。Collision 模 块 具 有 一 些 公 共 属 性 和 一 些 独 特 的 属性 ， 这 
依赖 于 所 选 的 碰撞 类 型 。 表 16.6 摘 述 了 Collision 模 块 的 公共 属性 ， 表 16.7 
和 表 16.8 分 别 描述 了 属于 Planes 模 式 和 World 模 式 的 属性 。 

表 16.6 Collision 模 块 的 公共 属性 















































属性 描述 
a 指定 使 用 的 碰撞 类 型 。Planes 模式 将 撞 开 预定 的 平面 ，World 模式 将 撞 开 场景 中 的 
任何 对 象 
Dampen 确定 当 粒 子 发 生 碰撞 时 它 的 速度 降低 了 多 少 ， 取 值 的 范围 是 0 一 1 
Fomnce C ETE E 与 抑制 不 同 ， 这 只 会 影响 粒子 弹跳 的 轴 。 取 值 的 范围 
Lifetime Loss 确定 粒子 在 碰撞 中 失去 了 多 少 寿命 。 取 值 的 范围 是 0 一 1 
Min Kill Speed 粒子 在 被 碰撞 销毁 前 的 最 低速 度 
Send Collision Messages 确定 是 否 把 碰撞 消息 发 送 给 与 粒子 发 生 碰撞 的 对 象 
表 16.7 Planes 模 式 的 属性 
属性 描述 
Planes ] 于 确定 粒子 可 以 碰撞 什么 位 置 的 变换 集合 。 所 提供 的 变换 的 y 轴 确 定 了 平面 的 旋转 方式 
“Visualization | 用 于 确定 如 果 在 Scene 视图 中 绘制 平面。 它们 可 以 是 实心 的 ,或 者 是 网 格 。 
Scale Plane 调整 平面 的 可 视 化 区 域 的 大 小 
Particle Radius 出 于 碰撞 的 目的 ， 可 用 于 使 粒子 看 似 更 大 或 更 小 
表 16.8 World 模 式 的 属性 
属性 描述 
Collides With 确定 粒子 碰撞 的 是 哪些 层 ， 默 认 将 其 设置 为 Everything 











游戏 世界 里 的 碰撞 的 质量 ， 其 值 包括 : High, Medium 和 Low。 显 然 ，High 是 CPU 密集 的 并 





Coleen Qualy 且 最 准确 ，Low 则 最 次 
eer 这 个 属性 更 高 级 ， 用 于 确定 在 媒介 和 低 质量 设置 中 使 用 的 Voxel 的 密度 。 基 本 上 把 这 个 值 保 
持 为 原样 ， 除 非 你 知道 自己 正在 做 什么 


创建 粒子 人 碰撞 效果 
在 这 个 练习 中 ， 将 建立 与 粒子 系统 的 人 碰撞。 这 个 练习 同时 使 用 了 
Planes 和 World 碰 撞 模 式 。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 回 场景 中 添加 一 个 粒子 系统 ， 并 
把 它 放置 在 (0, 0, 0) 处 。 
(2) 在 mspector 中 ， 单 击 Collision 模 块 名 称 旁边 的 ， 局 用 这 个 





模块 。 单 击 Planes 属 性 旁边 的 小 加 号 (+) ， 应 该 会 出 现 一 个 平面 ， 如 图 
16.6 所 示 。 你 可 能 需要 把 视图 改 为 Grid， 以 使 之 与 图 16.6 中 显示 的 内 容 
匹配 。 注 意 粒 子 已 经 弹跳 到 平面 上 。 四 处 移动 和 旋转 平面 ， 看 看 它 如 何 





影响 粒子 。 











图 16.6 添加 平面 变换 
(3) 同 场 景 中 添加 一 个 立方 体 ， 把 它 定位 于 (0，4,0) 处 ， 并 把 缩放 


比例 设置 为 (5, 1, 5)。 

(4) 注意 粒子 如 何 直接 经 过 立方 体 。 把 Collision 模 块 设置 为 World 
模式 ， 如 图 16.7 所 示 ， 注 意 粒 子 现在 开始 弹跳 到 立方 体 上 。 继 续 试 验 模 
块 的 不 同属 性 ， 看 看 它们 如 何 影响 粒子 。 











图 16.7 把 碰撞 类 型 改 为 World 模 式 


16.2.15 Sub Emitter 模 块 


Sub Emitter 模块 是 一 个 极其 强大 的 模块 ， 使 你 能 够 在 茶 些 事 件 中 为 
当前 系统 的 每 个 粒子 再 生 一 个 新 的 粒子 系统 。 每 当 创建 粒子 或 者 粒子 死 
亡 或 发 生 碰 撞 时 ， 都 可 以 创建 一 个 新 的 粒子 系统 。 这 可 用 于 生成 复杂 
的 、 难 以 理解 的 效果 《比如 烟花 ) 。 这 个 模块 具有 3 个 属性 : Birth, 
Death 和 Collision， 其 中 每 个 属性 都 将 保存 0 个 或 多 个 在 各 个 事件 上 创建 
的 粒子 系统 。 


16.2.16 Texture Sheet 模 寺 


Texture Sheet 模块 允许 更 改 在 粒子 的 寿命 中 用 于 粒子 的 纹理 坐标 。 
实质 上 ， 这 意味 着 可 以 把 用 于 一 个 粒子 的 多 种 纹理 放 在 单独 一 幅 图 像 
中 ， 然 后 在 粒子 的 寿命 内 在 它们 之 间 切 换 。 表 16.9 描述 了 Texture Sheet 
模块 的 属性 。 

表 16.9 Texture Sheet 模 块 的 属性 











属性 描述 
Tiles 确定 纹理 的 拼 贴 方式 
Animation 确定 是 整 幅 图 像 还 是 只 有 单独 一 排 包含 用 于 粒子 的 纹理 








Cycles 指定 动画 的 速度 


16.2.17 Renderer {4} 


Renderer 模 块 指定 实际 上 是 怎样 绘制 纹理 的 ， 在 这 里 可 以 指定 用 于 
粒子 的 纹理 以 及 它们 的 其 他 绘图 属性 。 表 16.10 摘 述 了 Renderer 模 块 的 属 


(ive 


属性 


表 16.10 Renderer 模 块 的 属性 


描述 





Render Mode 


Normal Direction 
Material 

Sort Order 
Sorting Fudge 
Cast Shadows 
Receive Shadows 


Max Particle Size 


确定 实际 上 是 怎样 绘制 粒子 的 。 模 式 有 Billboard, Stretched Billboard, Horizontal Billboard, 
Vertical Billboard 或 Mesh。 所 有 的 广告 牌 模式 都 会 导致 粒子 与 摄像 机 或 者 3 根 轴 中 的 两 根 
轴 对 齐 。 网 格 模式 则 导致 在 通过 网 格 确定 的 3D 中 绘制 粒子 

确定 粒子 在 多 大 程度 上 面向 摄像 机 。 值 1 将 导致 粒子 直接 面向 摄像 机 

用 于 绘制 粒子 的 材质 

绘制 粒子 的 顺序 ， 可 以 是 None, By Distance. Youngest First 或 Oldest First 

确定 绘制 粒子 系统 的 顺序 。 值 越 小 ， 则 越 有 可 能 在 其 他 对 象 和 粒子 的 顶部 绘制 粒子 系统 
确定 粒子 是 否 会 投射 阴影 

确定 粒子 是 否 会 接收 阴影 

设置 最 大 的 相对 大 小 ， 值 在 0 一 1 之 间 
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前 面 列 出 的 多 个 不 同 模块 中 的 多 个 值 都 可 以 选择 设置 为 Constant 或 
Curve. Constant ”选项 相当 具有 上 自 解释 性 ， 给 它 提 供 一 个 值 ， 它 就 是 那 
个 值 。 不 过 ， 如 果 和 希望 那个 值 在 经 过 一 段 时 间 后 发 生变 化 ， 则 该 怎么 
做 ? 此 时 ， 使 用 新 的 曲线 系统 将 很 方便 。 使 用 这 种 特性 ， 可 以 对 一 个 值 
的 表现 方式 进行 非常 精细 的 控制 。 在 Inspector 视 图 底部 可 以 看 到 曲线 编 
辑 器 ， 如 图 16.8 所 示 。 
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图 16.8 曲线 编辑 器 
曲线 的 标题 是 你 正在 确定 的 任何 值 。 在 图 16.8 中 ， 值 用 于 在 Force 
over Lifetime 模块 中 沿 着 x 轴 应 用 的 力 。 范 围 指 定 了 可 用 的 最 小 值 和 最 





大 值 ， 可 以 修改 它 ， 以 允许 更 大 (或 更 小 ) 的 范围 。 曲 线 是 在 给 定 的 一 
段 时 间 内 的 值 本 里， 预 设 则 是 可 以 提供 给 曲线 的 普通 形状 。 

在 任何 关键 点 处 都 可 以 移动 曲线 ， 沿 着 曲线 将 这 些 关 键 点 显示 为 可 
见 的 点 。 默 认 情 况 下 ， 只 有 两 个 关键 点 : 一 个 位 于 开头 ， 一 个 位 于 结 
尾 。 可 以 右键 单 击 曲线 ， 并 选择 Add Key Point 命 令 ， 在 曲线 上 的 任意 位 
置 添加 新 的 关键 点 。 

使 用 曲线 编辑 器 

让 我 们 熟悉 一 下 曲线 编辑 器 。 在 这 个 练习 中 ， 将 更 改 在 粒子 系统 的 
一 个 周期 内 发 射 的 粒子 的 大 小 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 然 后 添加 一 个 粒子 系统 ， 并 把 它 
定位 于 (0, 0, 0) 处 。 

(2) 单 击 Start Size 属性 劳 边 的 下 拉 箭 头 ， 并 选择 Curve。 

(3) 把 曲线 的 范围 从 1 改 为 2。 在 中 点 附近 右键 单 击 曲线 ， 并 添加 
一 个 关键 点 。 在 曲线 末尾 做 同样 的 事情 。 现 在 把 中 点 拖 到 曲线 编辑 器 的 
顶部 ， 这 将 把 值 2 赋予 它 ， 如 图 16.9 所 示 。 注 意 发 射 的 粒子 在 粒子 系统 
的 5 秒 周 期 内 如 何 改变 大 小 。 
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图 16.9 Start Size 曲 线 设置 


16.4 小 结 


在 本 章 中 ， 疝 你 介绍 了 Unity 中 的 粒子 系统 。 你 学 习 了 粒子 和 粒子 
系统 的 基础 知识 ， 然 后 详细 检查 了 构成 ”Unity 的 粒子 系统 的 许多 模块 。 
在 本 章 最 后 还 探讨 了 曲线 编辑 费 的 功能 。 








16.5 问 54 





E: 粒子 系统 是 效率 低下 的 吗 ? 

答 : 它们 可 能 是 这 样 的 ， 这 依赖 于 你 提供 给 它们 的 设置 。 一 个 很 好 
的 经 验 法 则 是 : 仅 当 粒子 系统 给 你 提供 了 东 种 价值 时 才 使 用 它 。 它 们 可 
能 看 上 去 非常 美妙 ， 但 是 不 要 过 度 使 用 它 。 


16.6 测验 
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16.6.1 问题 


.用 于 总 是 面 癌 摄像 机 的 2D 图 像 的 术语 是 什么 ? 

.Unity 的 新 粒子 系统 的 名 称 是 什么 ? 

.哪个 模块 控制 如 何 绘制 粒子 ? 

.判断 题 : 曲线 编辑 需 用 于 创建 会 随 痢 时 间 的 推移 而 改变 值 的 曲 
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16.6.2 答案 


.广告 牌 。 
.Shuriken 粒 子 系统 。 
. Renderer 模 块 。 
正确 。 
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16.6.3 练习 


FEIX TERA, ORI HED ATAR, FPS OR 
粒子 效果 。 首 先 ， 要 注意 Unity 包括 的 粒子 效果 是 使 用 较 老 的 系统 创建 
的 ， 这 意味 着 它们 将 不 具有 相同 的 模块 或 设置 。 这 非常 好 ， 可 用 于 比较 
老 系统 相对 于 新 系统 是 如 何 工作 的 。 由 于 这 个 练习 使 你 有 机 会 同时 处 理 
现 有 的 效果 以 及 创建 你 自己 的 效果 ， 因 此 没有 正确 的 “解决 方案 ?可 供 你 
查看 ， 只 需 遵循 这 里 的 步骤 并 使 用 你 的 想象 力 即 可 。 


1. 单 击 Assets > Import Package > Particles 命 令 ， 导 入 粒子 效果 程序 
包 。 一定 要 保持 选中 所 有 的 资源 ， 并 单 击 Import 按 钮 。 

2. 找到 Fire 文件 来 ， 它 位 于 新 建 的 Standard Assets 和 Particles 文件 
夹 下 。 单 击 Fire ”和 Flame 预 设 ， 并 把 它们 拖 到 场景 中 。 试 验 这 些 效果 的 
定位 和 设置 。 

3. 继续 试验 所 提供 的 其 余 的 粒子 效果 《一定 要 检查 Dust 和 Water 效 
果 ) 。 

4. 既然 你 已 经 看 见 了 它 可 能 是 什么 ， 现 在 就 要 看 看 你 自己 可 以 创 
建 什么 。 试 验 多 个 不 同 的 模块 ， 并 尝试 提出 你 自己 的 自 定义 效果 。 














在 本 章 中 你 将 学 到 : 

动画 的 需求 ; 

怎样 为 动画 准备 模型 ; 

怎样 应 用 动画 ; 

怎样 通过 脚本 触发 动画 。 

在 本 章 中 ， 你 将 学 习 Unity 中 的 动画 。 首 先 将 准确 了 解 动画 是 什 
么 ， 以 及 需要 什么 才能 使 它们 工作 。 之 后 ， 将 探讨 一 种 实际 的 模型 ， 并 
且 看 看 怎样 使 它 为 动画 做 好 准备 。 接 着 ， 你 将 了 解 动 画 的 细节 ， 并 把 它 
应 用 于 模型 。 在 本 章 最 后 ， 将 学 习 通过 脚本 触发 动画 。 

注意 : 

动画 系统 

在 Unity 中 ， 有 两 个 系统 可 用 于 动画 。 在 本 章 中 ， 将 得 看 遗留 的 动 
男 系 统 。 你 将 精细 地 控制 角色 。 不 过 ， 不 要 担心 ， 在 下 一 章 中 ， 将 探讨 
新 的 Mecanim 动 画 系统 ， 并 将 使 用 新 的 、 强 大 的 Animator 控 制 右 。 











17.1 动画 的 基 W 





动画 是 预制 的 可 视 运动 集 。 在 2D 游 戏 中 ， 这 涉及 具有 多 幅 顺 序 的 
图 像 ， 并 且 可 以 非常 快 地 翻转 它们 ， 结 果 就 是 对 象 看 似 在 移动 。 这 种 效 
果 类 似 于 老式 的 翻转 书 。3D ”世界 里 的 动画 有 很 大 的 差别 。 在 3D 游 戏 
中 ， 使 用 模型 来 表示 游戏 实体 。 不 能 简单 地 在 模型 之 间 切 换 ， 以 提供 运 
动 的 幻觉 。 作 为 替代 ， 将 不 得 不 实际 地 移动 模型 的 某 些 部 分 ， 这 将 需要 
绑 定 (rig) 和 动画 。 





17.1.1 RE 


如 采 没 有 绑 定 ， 将 不 可 能 把 模型 制作 成 动画 《或 者 困难 得 超 乎 想 
象 ) 。 其 原因 是 : 如 果 没 有 绑 定 ， 计 算 机 将 无 法 知道 模型 的 哪些 部 分 被 
指望 移动 ， 以 及 指望 它们 如 何 移动 。 那 么 ， 准 确 地 讲 ， 绑 定 是 什么 ? 与 
人 体 骨 骼 非常 相似 ， 如 图 17.1 所 示 ， 绑 定 指定 了 模型 的 哪些 部 分 是 刚性 
的 ， 它 们 通常 称 为 骨头 (bone) 。 它 还 指定 了 哪些 部 分 可 以 弯曲 ， 这 些 
可 这 曲 的 部 分 称 为 关节 (joint) 。 
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图 17.1 Hate A BE 
骨头 和 关 市 协同 工作 ， 定 义 了 模型 的 物理 结构 。 将 使 用 这 种 结构 实 
际 地 定义 模型 的 动画 。 


17.1.2 动画 








一 旦 模型 具有 绑 定 ， 就 可 以 给 它 提供 一 个 动画 。 在 技术 层面 上 ， 动 
男 只 是 一 系列 用 于 绑 定 的 指令 〈 放 入 右手 、 拿 出 右手 、 现 在 放 入 右手 并 
PEGG... ) 。 这 些 指令 可 以 像 电 影 一 样 播放 ， 可 以 暂停 、 单 步调 试 或 
逆转 它们 。 些 外， 利用 正确 的 绑 定 ， 更 改 模型 的 动作 就 像 更 改动 画 一 样 
简单 。 有 时 ， 这 些 动画 可 以 是 珊 有 指令 的 事件 ， 用 于 在 3D 空间 里 移动 
整个 模型 。 最 好 的 部 分 是 : 如 果 具 有 两 个 完全 不 同 的 模型 ， 但 是 它们 具 
有 相同 的 绑 定 ， 那 么 束 可 以 用 完全 相同 的 方式 对 它们 应 用 相同 的 动画 。 
因此 ， 半 兽人 、 人 人 类、 巨人 和 猴 人 都 可 以 执行 完全 相同 的 舞蹈 动画 。 
注意 : 

想 要 的 3D 艺 术 师 

关于 动画 的 事实 是 : 大 部 分 工作 是 在 像 Unity 这 样 的 程序 外 面 完 成 
的 。 一 般 来 讲 ， 建 模 、 纹 理化 、 绑 定 (rigging〉 和 动画 都 是 由 称 为 ”3D 
艺术 师 的 专业 人 员 在 诸如 Blender、Maya、3D Studio Max 之 类 的 程序 或 
者 任何 其 他 的 3D 创作 软件 中 创建 的 。 因 此 ， 在 本 书 中 没有 介绍 它们 的 
创建 。 作 为 苦 代 ， 本 书 将 说 明 如 何 获取 已 经 创建 的 资源 ， 并 在 ”Unity 中 
把 它们 结合 起 来 ， 构 建交 互 式 体 验 。 记 住 ， 制 作 游 戏 不 仅仅 是 把 各 个 部 
分 组 合 起 来 。 你 可 能 会 使 游戏 工作 ， 但 是 艺术 师 可 以 使 它 变 得 好 看 ! 

















17.2 为 动画 准备 模型 


正确 地 为 动画 准备 模型 不 需要 做 太 多 的 工作 。 如 果 顺 利 的 话 ， 绑 定 
模型 的 过 程 应 该 已 经 完成 了 。 如 果 还 没有 ， 将 需要 在 导入 Unity 之 前 完 
成 它 。 在 本 节 中 ， 你 将 开始 处 理 已 经 绑 定 的 模型 ， 并 将 获得 专门 为 模型 
制作 的 动画 。 在 真实 的 生产 环境 中 ， 你 或 其 他 一 些 3D 艺术 师 将 不 得 不 
开发 这 些 项 目 ， 之 后 才能 在 Unity 中 使 用 它们 。 

在 本 节 中 ， 将 从 Unity Asset Store 中 获得 一 个 模型 。 这 个 模型 带 有 
许多 不 同 的 项 目 ， 你 将 仔细 检查 每 个 部 分 ， 以 确保 它们 配置 正确 。 要 访 
问 Unity Asset Store， 可 以 单 击 Window >Asset Store 命 令 。 可 能 会 要 求 你 
登录 。 如 果 是 这 样 ， 就 可 以 使 用 你 在 第 1 章 中 创建 的 登录 账号 。 一 旦 加 
载 了 Asset Store， 就 可 以 找到 搜索 窗口 ， 并 搜索 “Warrior"， 如 图 17.2 所 
示 。 
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图 17.2 Asset Store 的 搜索 栏 





找到 免费 的 模型 3dsmax Bip Warrior Anim Free, 
图 17.3 Prax. “Import Package 对 话 框 出 现时 ， 确 保 选 择 所 有 的 选项 ， 


并 单 击 Import 按 钮 。 
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图 17.3 需要 的 模型 

你 现在 应 该 在 Project 视图 中 注意 到 一 个 名 为 “3dsmax Bip Warrior 
Anim Free” 的 新 文件 夹 。 花 一 点 时 间 ， 让 自己 熟悉 一 下 该 文件 夹 的 内 
容 ， 在 本 章 余 下 部 分 将 使 用 它们 。 

注意 : 

演示 

士兵 模型 带 有 一 个 演示 场景 ， 在 3dsmax Bip Warrior Anim Free 文 件 
夹 下 的 Scenes 文 件 夹 中 可 以 找到 它 。 打 开 这 个 场景 ， 将 允许 应 用 多 种 动 
画 来 测试 模型 。 














17.2.1 模型 


在 新 创建 的 3dsmax Bip Warrior Anim Free 文件 夹 下 的 Models 文件 
夹 中 ， 可 以 找到 你 将 使 用 的 模型 ， 它 被 命名 为 Soldier f_0。 找 到 该 模 
型 ， 并 选取 它 。 在 Inspector 视 图 中 ， 应 该 会 看 到 3 个 主要 的 选项 卡 : 
Model、Rig 和 Animations， 如 图 17.4 所 示 。 


@ Inspector Ve 
t Soldier_f_0 Import Settin B) * | 


| Open | 
SOE Rig | Animations 


图 17.4 模型 的 Inspector 视 图 
Model 选项 卡 负责 所 有 的 设置 ， 它 们 指定 了 如 何 把 模型 自身 导入 到 
Unity 中 。 出 于 本 章 的 目的 ， 可 以 安全 地 忽略 这 些 项 目 。 你 将 关注 的 两 
个 选项 卡 是 Rig 和 Animations 选 项 卡 。 在 Rig 选项 卡 下 ， 确 保 将 Animation 
Type 属性 设置 为 Legacy， 并 将 Generation 属性 设置 为 Store in Root ( 
New)。 图 17.5 显 示 了 正确 的 设置 。 
@ Inspector 
t Soldier_f_0 Import Settings @ *, 
L Open | 
Model _ ig 








Animation Type 
Generation | Store in Root (New) 4| 





图 17.5 绑 定 设置 
接 下 来 是 Animations 选 项 卡 。 动 男 通 常 是 作为 模型 的 一 部 分 出 现 
的 ， 这 很 好 ， 因 为 你 不 必 管 理 多 个 文件 ， 并 且 可 以 代 之 以 把 所 有 内 容 都 
打包 在 一 起 。Animations 选项 卡 包 含 管理 内 置 的 动画 所 需 的 所 有 属性 和 


控制 选项 。 不 过 ， 出 于 本 书 的 目的 以 及 为 了 方便 学 习 ， 将 需要 禁用 它 
们 。 在 Animations 选 项 卡 下 ， 取 消 选 中 Import Animation 复 选 杠 ， 然 后 单 
击 Apply 按 钮 。 你 的 屏幕 现在 应 该 为 如 图 17.6 所 示 的 样子 。 
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图 17.6 动画 设置 

提示 : 

模型 被 绑 定 了 吗 ? 

你 可 能 感到 迷惑 的 是 ， 怎 样 知道 一 个 模型 是 否 被 绑 定 。 最 容易 的 方 
式 是 询问 任何 制作 模型 的 人 。 如 果 这 不 可 能 ， 那 么 总 是 可 以 在 
Hierarchy 视图 中 查看 模型 。 一 般 来 讲 ， 绑 定 的 模型 将 包含 多 个 子 游戏 
对 象 ， 这 些 对 象 将 与 多 个 绑 定 关节 对 应 。 图 17.7 显 示 了 一 些 子 对 象 ， 可 
以 使 用 它们 确定 模型 是 人 否 被 绑 定 。 
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图 17.7 士兵 子 对 象 
17.2.2 动画 资源 


你 想 做 的 下 一 件 事 情 是 仔细 检查 动画 资源 ， 并 且 确 保 按 你 想 要 的 方 
式 设置 它们 。 在 3dsmax Bip Warrior Anim Free 文件 夹 下 找到 Animations 
文件 夹 ， 该 文件 夹 包含 4 个 可 用 的 动画 : death、idle0、idlel 和 idle2。 选 
取 其 中 的 任何 动画 资源 ， 将 允许 修改 它们 的 Wrap Mode 属性 并 预览 它 
们 。 不 过 ， 在 预览 动画 之 前 ， 需 要 提供 一 个 模型 。 图 17.8 显 示 了 在 提供 
模型 之 前 的 Preview 窗 口 的 外 观 。 











Preview 


No model is available for preview. 
ease drag a model into this Preview Ari 


0:00 (000.0%) 





图 17.8 没有 提供 可 用 模型 的 Preview 窗 口 


为 了 修正 它 ， 只 需 从 Models 文 件 夹 中 单 击 Soldier f_0 模 型 ， 并 把 它 


拖 到 动画 的 Preview 窗 口中 即 可 ， 如 图 17.9 所 示 。 
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图 17.9 给 预览 窗口 添加 一 个 模型 


按 下 以 进行 预览 


一 旦 完成 该 操作 ， 只 需 单 击 Play 按钮 ， 即 可 预览 那个 模型 上 的 动 





男 。 花 一 点 时 间 ， 预 览 全 部 4 个 动画 。 目 前 不 要 担心 Wrap Mode 属性 ， 
在 本 章 后 面 将 更 详细 地 介绍 它 。 

把 士兵 添加 到 场景 中 

让 我 们 把 士兵 模型 添加 到 场景 中 并 试验 它 。 在 这 个 练习 中 创建 的 场 
景 将 会 在 后 面 使 用 ， 因 此 一 定 要 保存 它 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 同 场 景 中 添加 一 个 定 回 灯光 。 

(2) 找到 Soldier f_0 模型 资源 ， 并 把 它 拖 到 Scene 视图 中 。 把 新 建 
的 士兵 定位 于 (0, 0, -5) 处 ， 并 把 旋转 角度 设置 为 (0, 180, 0)。 确 保 场 景 中 
的 士兵 在 ”Inspector 视图 中 具有 一 个 Animation 组 件 ， 任 何其 他 的 组 件 
(如 Animator) 都 意味 着 上 一 步 完 成 得 不 正确 。 

(3) 运行 场景 ， 注 意 士兵 模型 就 在 那里 ， 但 是 没有 移动 。 这 正 是 
你 想 要 的 ， 因 为 还 没有 实际 地 应 用 动画 。 一 定 要 保存 这 个 场景 ， 以 便 以 
后 使 用 。 





17.3 应 用 动画 


如 你 在 上 一 节 中 所 看 到 的 ， 十 兵 模 型 附加 了 一 个 Animation 组 件 。 
这 个 组 件 就 像 一 组 不 同 动画 的 集合 ， 可 以 在 运行 时 应 用 到 模型 上 。 表 
17.1 描 述 了 Animation 组 件 的 属性 。 
表 17.1 Animation 组 件 的 属性 





属性 描述 
Animation 这 是 用 于 模型 的 默认 动画 。 如 果 没 有 在 这 里 指定 一 个 动画 ， 那 么 模型 将 不 会 是 动画 式 的 
Animations 这 是 可 以 应 用 于 这 个 模型 的 所 有 动画 的 列表 ， 可 以 通过 把 动画 拖 到 这 个 属性 上 来 添加 它们 
Play Automatically 如 果 启用 这 个 属性 ， 将 导致 模型 在 创建 时 开始 运行 默认 的 动画 
Animate Physics 这 个 属性 确定 动画 是 否 会 与 物理 学 交互 


这 个 属性 确定 动画 何 时 开始 播放 , 选项 有 Always Animate、 Based on Renderer、 Based on Clip 


Culling Type Bounds 和 Based on User Bounds。 一 般 来 讲 ， 可 以 把 它 保留 为 默认 设置 ， 除 非 你 尝试 实现 
特定 的 功能 


17.3.1 添加 动画 


如 前 所 述 ， 可 以 通过 把 动画 拖 到 Animation 组 件 的 Animations 属 性 
上 ， 把 它们 应 用 于 模型 ， 如 图 17.10 所 示 。 
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图 17.10 把 动画 添加 给 模型 

这 样 做 只 是 使 动画 可 供 模 型 使 用 。 然 而 ， 它 不 会 实际 地 创建 模型 的 
动画 。 在 多 个 动画 之 间 切 换 是 通过 脚本 完成 的 ， 这 将 在 下 一 节 中 介绍 
目前 ， 你 可 能 非常 淘 望 实际 地 看 看 一 个 动画 是 如 何 工 作 的 。 要 但 看 动画 
在 模型 上 运行 ， 可 以 把 想 要 的 动画 拖 到 Animation 组 件 的 Animation 属 
性 上 。 这 将 为 模型 设置 默认 的 动画 。 确 保 也 设置 Play ”Automatically 选 
项 。 现 在 ， 当 运行 场景 时 ， 将 会 看 到 模型 在 实际 地 移动 ! 

制作 模型 的 动画 

个 练习 使 用 你 在 前 面 创建 的 场景 。 如 果 还 没有 创建 该 场景 ， 就 要 

回 过 头 去 完成 前 面 的 练习 “把 士兵 添加 到 场景 中 ”。 在 下 面 这 个 练习 中 ， 
将 创建 士兵 的 动画 。 完 成 后 ， 一 定 要 保存 这 个 场景 ， 因 为 将 在 后 面 的 练 
J AEE 








(1) 打开 以 前 创建 的 场景 。 

(2) 把 每 个 动画 都 拖 到 Animation 组 件 的 Animations 属性 上 ， 并 
把 Idle0 动画 拖 到 Animation 组 件 的 Animation 属 性 上 。 

(3) 播放 场景 ， 注 意 Idle0 动画 怎样 开始 播放 士兵 。 停 止 场景 ， 并 
返回 到 编辑 器 中 ， 试 验 模 型 上 的 每 个 动画 ， 看 看 它们 都 是 如 何 运 行 的 。 
另 请 注意 death 动画 不 会 循环 播放 ， 而 是 在 完成 后 停止 播放 。 


17.3.2 包装 模式 


在 本 章 前 面 ， 你 碍 看 了 Inspector 视 图 中 的 动画 资源 ， 可 能 注意 到 有 
一 个 你 忽略 了 的 名 为 Wrap Mode 的 属性 。 实 质 上 讲 ， 包 装 模 式 确定 了 一 
旦 动画 完成 运行 它 将 会 做 什么 。 表 17.2 描述 了 5 种 不 同 的 模式 。 














表 17.2 包装 模式 
属性 描述 
Default 这 个 选项 允许 动画 做 任何 默认 的 事情 ， 通 常 默认 为 只 播放 一 次 
Once 动画 播放 一 次 ， 然 后 停止 
Loop 动画 在 到 达 末 尾 时 重新 开始 播放 


动画 在 到 达 末 尾 时 再 次 运行 。 不 过 ， 其 区 别 是 动画 向 后 运行 。 动 画 将 继续 向 前 循环 ， 然 后 向 后 运 
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动画 运行 一 次 。 当 动画 到 达 未 尾 时 ， 它 将 继续 反复 地 播放 最 后 一 帧 。 这 有 唱 于 Once 属性 ， 因 为 
后 者 只 会 播放 一 次 ， 然 后 回 到 第 一 帧 


使 用 包装 模式 

这 个 练习 使 用 你 在 前 面 创建 的 场景 。 如 果 还 没有 创建 该 场景 ， 就 要 
回 过 头 去 完成 前 面 的 练习 “制作 模型 的 动画 ”。 在 下 面 这 个 练习 中 ， 将 处 
理 不 同 的 包装 模式 。 

(1) 打开 以 前 创建 的 场景 。 

(2) 确保 Ideo 动画 被 设置 为 士兵 模型 的 默认 动画 ， 然 后 播放 场 
景 ， 并 且 注 意 士兵 如 何 移动 。 


Clamp Forever 








(3) 在 Project 视图 中 ， 找 到 Idle0 动画 资源 ， 并 把 Wrap Mode 属 性 
改 为 Ping Pong。 再 次 运行 场景 ， 并 且 注 意 模 型 如 何不 同 地 移动 。 
(4) 继续 试验 不 同 的 动画 和 包装 模式 。 
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厌烦 。 更 可 能 的 是 ， 你 需要 模型 不 仅仅 只 是 循环 运行 相同 的 动画 。 如 你 
以 前 所 看 到 的 ， 可 以 给 Animation 组 件 的 Animations 属 性 添加 一 串 动 
画 。 不 过 ， 你 没有 看 到 的 是 ， 在 场景 运行 时 如 何在 这 些 动画 之 间 切 换 。 
通过 编写 脚本 可 以 实现 许多 复杂 的 功能 ， 但 是 在 本 节 中 重点 关注 的 将 只 
是 播放 动画 。 下 一 章 将 介绍 更 高 级 的 动画 脚本 编程 。 

要 在 模型 上 播放 动画 ， 需 要 使 用 transform.animation.Play( ) 方 法 。 例 
如 ， 要 播放 一 个 名 为 walk 的 动画 ， 可 以 编写 以 下 代码 : 

transform.animation.Play("walk"); 

ELARA A, A ABE SE. MR NH I 
设置 为 循环 ， 它 将 自动 这 样 做 。 

更 改动 画 

在 这 个 练习 中 ， 当 场景 在 运行 时 ， 通 过 脚本 更 改 模型 动画 。 你 将 在 
Start(  ) 方 法 中 更 改 这 个 模型 的 动画 。 这 个 练习 将 使 用 在 前 面 的 练习 “ 回 
场景 中 添加 士兵 "中 创建 的 场景 。 

(1) 打开 以 前 创建 的 场景 ， 确 保 idle0 是 士兵 的 默认 动画 ， 并 且 确 
保利 用 你 一 直 在 使 用 的 4 个 动画 填充 Animation 组 件 的 Animations 属 性 。 

(2) 创建 一 个 名 为 SoldierScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 当前 位 
于 场景 中 的 士兵 模型 上 。 然 后 向 脚本 的 Start0 方 法 中 添加 以 下 代码 : 

void Start(){ 

transform.animation.Play("idle1"); 
(3) 运行 场景 ， 并 且 注 意 角色 在 循环 播放 idel 动画 。 停 止 场景 ， 





























并 返回 到 脚本 中 。 把 动画 从 idle1 改 为 idle2， 并 再 次 运行 场景 。 为 death 动 
画 执 行 相 同 的 操作 。 测 试 多 个 不 同 的 动画 ， 看 看 它们 是 如 何 播放 的 。 


17.5 小 结 


在 本 章 中 ， 介 绍 了 Unity 中 的 动画 。 你 首先 了 解 了 动画 的 基本 知 
识 ， 并 且 学 习 了 动画 和 绑 定 。 接 着 ， 你 从 Asset Store 中 导入 了 一 个 绑 定 
的 模型 和 动画 。 之 后 ， 你 把 动画 应 用 于 模型 ， 并 且 在 运行 的 场景 中 看 到 
了 它们 。 在 本 章 最 后 ， 你 学 习 了 如 何 通 过 脚本 更 改动 画 。 

提示 : 

动画 没有 工作 

在 学 完 本 章 后 ， 你 可 能 尝试 对 目 己 的 一 些 模 型 (或 者 Asset Store 中 
的 其 他 模型 ) 制作 动画 。 只 需 记 住 : 如 果 正 确 地 应 用 了 动画 ， 但 是 模型 
仍然 没有 移动 ， 那 么 问题 就 可 能 是 模型 的 绑 定 方式 与 动画 不 同 。 这 个 提 
示 只 是 提醒 你 必须 以 相同 的 方式 绑 定 模型 和 动画 ， 人 否则 很 可 能 会 遭受 拨 
败 。 


























17.6 问 与 答 





问 : 动画 可 以 混合 在 一 起 吗 ? 

答 : 是 的 ， 可 以 。 在 下 一 章 中 将 与 Unity 新 增 的 Mecanim 系 统一 起 介 
绍 这 个 主题 。 

问 : 可 以 把 任何 动画 应 用 于 任何 模型 吗 ? 

答 : 仅 当 它们 的 绑 定 方式 完全 相同 时 ， 才 可 以 这 样 做 。 人 否则， 动画 
的 行为 可 能 非常 怪异 ， 或 者 根本 不 会 工作 。 

问 : 在 Unity 中 可 以 重新 绑 定 模型 吗 ? 

答 : 是 的 ， 在 下 一 和 章 中 将 介绍 如 何 执行 该 操作 。 





17.7 测验 


伦 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 午 握 7 了 本章 所 学 的 知识 。 





17.7.1 问题 


1. 模型 的 “骨骼 ”被 称 为 什么 ? 
2. 哪 种 包装 模式 用 于 问 前 播放 动画 ， 然 后 在 循环 时 向 后 播放 ? 
3. 判断 题 : Animation 组 件 的 Animation 属 性 包含 可 供 模 型 使 用 的 所 


4. 判断 题 : 动画 是 使 用 transform.animation.Play( ) 方 法 播放 的 。 


17.7.2 答案 





1. 绑 定 或 绑 定 方式 。 

2. Ping Pong 模式 。 

3. 错误 。Animation 属 性 是 默认 的 动画 ， 而 Animations 属 性 则 是 动 
ZS 

O 


17.7.3 练习 


在 这 个 练习 中 ， 你 将 创建 一 个 脚本 ， 使 用 数字 键 自由 地 更 改动 画 。 
在 用 于 第 17 章 (Hour 17) 的 本 书 配 套 资源 中 可 以 找到 用 于 这 个 练习 的 
完整 解决 方案 ， 其 名 称 为 Hour17_Exercise。 这 个 练习 使 用 在 前 面 的 练 
习 “ 同 场景 中 添加 士兵 ”中 创建 的 场景 。 

1. 打开 以 前 创建 的 场景 ， 确 保 idle0 是 士兵 的 默认 动画 ， 并 且 确 保 


利用 你 一 直 使 用 的 4 个 动画 填充 Animation 组 件 的 Animations 属 性 。 
2. 创建 一 个 名 为 SoldierScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 当前 位 于 场 
景 中 的 士兵 模型 上 。 然 后 把 以 下 代码 添加 到 脚本 的 Start( ) 方 法 中 : 
void Start(){ 
if(Input.GetKey Down(KeyCode.Alpha1)) 
transform.animation.Play("idle0"); 
else if(Input.GetkKeyDown(KeyCode.Alpha2)) 
transform.animation.Play("idle1"); 
else if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Alpha3)) 
transform.animation.Play("idle2"); 
else if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Alpha4)) 


transform.animation.Play("death"); 





} 

3. 运行 场景 ， 并 且 注 意 到 角色 正在 循环 播放 idle0 动 画 。 按 
下 “2” 键 ， 并 且 注 意 到 动画 改变 了 。 试 验 “1”~“4” 键 ， 看 看 它们 如 何 改 变 
动画 。 注 意 : 小 键盘 上 的 键 将 不 起 作用 ， 因 为 它 被 明确 地 编程 为 使 用 字 
母 行 上 面 的 数字 键 。 





在 本 章 中 你 将 学 到 : 

动画 器 的 基本 知识 ; 

怎样 创建 动画 器 ; 

怎样 利用 脚本 管理 动画 器 。 

在 本 章 中 ， 你 将 采用 以 前 学 过 的 关于 动画 的 知识 ， 并 把 它 用 于 
Unity 新 的 Mecanim 动 画 系统 和 动画 器 。 你 首先 将 了 解 动画 器 以 及 它们 如 
何 工作 。 接 着 ， 将 探讨 如 何在 Unity 中 进行 绑 定 或 者 更 改 模型 的 绑 定 方 
式 。 之 后 ， 将 创建 一 个 动画 器 并 配置 它 。 在 本 章 最 后 ， 将 通过 脚本 操纵 
动画 器 ， 构 建 一 个 交互 式 的 演示 。 

注意 : 

TRY IT YOURSELF 

由 于 动画 器 的 复杂 性 ， 本 章 将 作为 一 个 大 的 “Try It Yourself”. XA 
味 着 你 应 该 遵循 并 完成 书 中 介绍 的 所 有 步骤 。 这 样 ， 在 开始 组 织 内 容 
时 ， 就 可 以 确信 项 目 做 好 了 准备 。 本 书 中 有 几 章 可 以 漫不经心 地 阅读 ， 
但 是 本 章 不 在 其 列 。 














18.1 动画 器 的 基 WH 


在 上 一 章 中 ， 你 学 习 了 手动 控制 各 个 动画 。 使 用 该 系统 ， 现 在 可 以 
执行 一 些 高 级 处 理 ， 比 如 过 渡 和 混合 。 不 过 ， 这 样 操作 比较 麻烦 并 且 乏 
味 无 趣 。 在 本 章 中 ， 你 开始 使 用 Unity ”新 的 动画 系统 ， 它 被 称 为 
Mecanim。 这 个 系统 利用 一 种 称 为 动画 器 (animator) 的 资源 ， 它 应 用 
了 多 个 动画 和 过 渡 。 然 后 把 动画 器 应 用 于 模型 ， 以 使 之 运动 。 这 个 系统 
的 美妙 之 处 ， 是 可 以 创建 单个 动画 器 ， 并 把 它 应 用 于 多 个 不 同 的 模型 ， 
以 及 使 它们 都 以 类 似 的 方式 运动 。 不 过 ， 在 可 以 构建 动画 嚣 之前， 需要 
确保 模型 正确 地 进行 了 绑 定 ， 并 且 正 确 地 设置 了 动画 。 





18.1.1 比 定 模型 





回忆 前 一 章 可 知 ， 必 须 以 完全 相同 的 方式 绑 定 模型 和 动画 ， 才 能 使 
它们 正确 地 工作 。 这 意味 着 要 使 为 一 个 模型 制作 的 动画 在 男 一 个 不 同 的 
模型 上 工作 将 非常 困难 。 利 用 新 的 Mecanim 系 统 ， 可 以 在 编辑 器 中 重新 
映射 它们 的 绑 定 方式 ， 而 无 需 使 用 任何 3D 建 模 工 具 。 结 果 束 是 为 一 个 
Mecanim 模 型 制作 的 任何 动画 将 可 用 于 在 Unity 中 重新 映射 了 其 绑 定 方式 
的 任何 模型 。 现 在 ， 动 画 占 可 以 产生 大 量 的 动画 亩 ， 它 们 可 以 应 用 于 使 
用 许多 不 同 绑 定 的 大 量 模型 。 

模型 的 绑 定 是 在 Inspector 视图 中 完成 的 。 对 于 本 节 ， 将 使 用 一 个 
称 为 ”Jack ”的 模型 ， 它 是 由 才华 横 溢 的 “Matt Muzzy 制作 的 
Chttp:/www.mattmuzzy.com/) 。 在 名 为 Jack 的 文件 夹 中 可 以 找到 这 个 
模型 ， 该 文件 夹 位 于 用 于 第 18 章 (Hour ”18) 的 本 书 配套 资源 中 。Jack 
模型 已 经 带 有 一 种 绑 定 方式 ， 将 需要 在 Unity 中 配置 它 以 使 用 动画 器 。 














要 导入 和 配置 模型 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 在 Unity 中 ， 创 建 一 个 名 为 Models 的 文件 来， 并 从 本 书 配 套 资 
源 中 把 Jack 文 件 夹 拖 入 其 中 。 

(2) 在 Jack 文 件 夹 中 查找 名 为 Jack1 的 模型 ， 并 选取 它 。 在 
Inspector 中 ， 单 击 Animations 选 项 卡 ， 并 取消 选择 Import Animation 属 
性 。 然 后 单 击 Apply 按 钮 。 

(3) 在 Rig 选项 卡 上 ， 把 动画 类 型 改 为 Humanoid。 这 将 导致 Avatar 
Definition 属性 出 现 ， 可 以 在 这 里 执行 绑 定 映射 。 碍 看 图 18.1， 确 保 你 的 
属性 与 之 匹配 ， 然 后 单 击 Apply 按 钮 。 
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图 18.1 绑 定 设置 
(4) 单 击 Configure 按钮 ， 打 开 绑 定编 辑 器 。 如 果 提 示 你 保存 场 
景 ， 可 以 继续 前 进 并 执行 该 操作 。 在 绑 定编 辑 器 中 ， 将 会 看 到 一 个 站 立 
的 模型 ， 它 称 为 所 谓 的 T-Pose， 如 图 18.2 所 示 。 
(5) 确保 所 有 的 关节 都 是 绿色 ， 如 图 18.3 所 示 ， 并 单 击 Done 按 








钮 。 如 果 它 们 不 全 是 绿色 ， 可 以 参见 18.1.2 节 。 





图 18.2 T-Pose 中 的 Jack 


© Inspector 
W JacklAvatar 


Mapping [Muscles | 


“= Optional Bone 
Y Body 
@® Hips A pelivs 
@ Spine [Ason | 
‘5: Chest [soine3 | 
Y Left Arm 
‘@) Shoulder A | Clavicle 
(@) Upper Arm AL Upperari 
@ Lower Arm [AL Forearm) 
@® Hand A LHand | 
WRight Arm 


Mapping "| Pose ~ 


Asset Labels 





图 18.3 成 功 绑 定 的 模型 
模型 Jack 现 在 就 做 好 了 准备 。 


18.1.2 EC HAERE 


KAAI, BITRE eR SRE SEE PE, AENA S 
即 会 显示 为 绿色 。 不 过 ， 并 非 总 是 如 此 。Unity 有 时 需要 一 些 帮助 ， 猜 
测 一 个 模型 是 如 何 绑 定 的 。 图 18.4 显 示 了 一 个 不 正确 地 绑 定 的 模型 。 在 
这 种 情况 下 ， 浴 椎 关节 是 不 正确 地 [匹配 的 。 为 了 修正 它 ， 可 以 单 击 
Mapping > Automap 命令 。 这 将 导致 Unity 正 确 地 分 析 模 型 并 修正 问题 。 
如 果 自 动 映 射 不 适用 于 特定 的 模型 ， 可 能 需要 手动 查找 和 映射 关节 。 

有 时 ， 模 型 的 绑 定 将 正确 地 映射 ， 但 是 有 一 些 关 节 显 示 为 红色 ， 如 
图 18.5 所 示 。 这 是 姿势 限制 的 结果 ， 可 以 通过 单 击 Pose > Enforce T-Pose 
命令 加 以 解决 。 
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图 18.5 强制 执行 T-Pose 
这 些 简单 的 方法 将 修正 模型 的 大 多 数 〈 如 果 不 是 全 部 ) 绑 定 问题 。 





18.1.3 准备 动画 


对 于 本 章 ， 将 使 用 一 组 Mecanim 动 画 。 这 些 动画 是 由 Unity 在 它们 的 
Mecanim 演 示 中 提供 的 。 不 过 ， 出 于 节省 时 间 考 虑 ， 可 以 在 用 于 第 18 章 
(Hour 18) 的 本 书 配套 资源 中 找到 一 个 名 为 Animations 的 文件 来， 在 该 
文件 夹 中 可 以 找到 这 些 动 画 文 件 。 如 果 查 看 该 文件 来， 将 会 看 到 动画 实 
际 上 是 .名 x 文 件 ， 这 是 因为 动画 本 喘 位 于 它们 默认 的 模型 内 。 不 过 ， 不 
要 担心 ， 我 们 将 能 够 在 Unity 内 修改 和 提取 它们 。 

必须 以 你 想 要 的 方式 明确 配置 每 个 动画 。 例 如 ， 你 需要 确保 步行 动 
国 适 当地 循环 播放 ， 使 得 过 渡 没 有 任何 明显 的 缝 除 。 在 本 节 中 ， 你 将 仔 
细 检 得 每 个 动画 并 准备 它 。 首 先 将 从 本 书 配套 资源 中 把 Animations 文 件 
夹 拖 到 Unity 编 辑 器 中 。 你 将 处 理 3 个 动画 : Idles、WalkForward 和 








WalkForwardTurns。 此 外 ， 这 3 个 动画 还 都 需要 独特 地 进行 设置 。 

1. 空闲 动画 

要 设置 空闲 动画， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 在 Animations 文 件 夹 中 选择 Idles.fbx 文 件 。 在 Inspector 视 图 
中 ， 选 择 Rig 选 项 卡 。 把 动画 类 型 改 为 Humanoid， 并 且 像 以 前 对 Jack 模 
型 所 做 的 那样 准确 配置 绑 定 。 你 可 能 需要 回 过 头 去 参考 那 一 节 内 容 ， 并 
重复 执行 其 中 的 步骤。 

(2) 一旦 配置 了 绑 定 ， 惑 可 以 单 击 Inspector 中 的 Animations 选 项 
卡 。 你 在 这 里 唯一 需要 做 的 是 检查 Loop Pose 属性 。 确 保 你 的 设置 为 如 
图 18.6 所 示 的 样子 。 

(3) 动画 本 身 现 在 应 该 正确 地 进行 了 配置 ， 通 过 展开 Idles.fbx 文 件 
可 以 找到 它 ， 如 图 18.7 所 示 。 一 定 要 记 住 如 何 访问 那个 动画 ， 模 型 本 刁 
无 关 紧 要 ， 你 想 要 的 是 动画 。 

注意 : 

红 灯 、 绿 灯 

你 可 能 注意 到 了 动画 设置 中 存在 的 绿色 圆圈 ， 如 图 18.6 所 示 ， 它 
们 是 非常 漂亮 的 小 工具 ， 用 于 指定 动画 是 否 排列 好 了 。 圆 圈 是 绿色 的 事 
实意 味 着 它们 将 无 颖 地 循环 。 如 果 任 何 圆圈 是 黄色 的 ， 它 就 指示 动画 接 
近 于 无 颖 地 循环 ， 但 是 具有 微小 的 差别 。 红 色 圆 圈 指 示 动 画 的 开头 和 结 
尾 根本 没有 排列 好 ， 并 且 颖 际 将 非常 明显 。 如 果 有 动画 没有 排列 好 ， 可 
以 更 改 Start 和 和 End 属性， 找 出 这 样 的 动画 片断 。 














图 18.6 空闲 动画 的 属性 
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图 18.7 查找 模型 中 的 动画 

2. 步行 动画 

要 设置 步行 动画 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 在 Animations 文 件 夹 中 选择 WalkForward.fbx 文 件 ， 并 以 与 空 
朵 动画 相同 的 方式 完成 绑 定 。 

(2) 在 Animations 选 项 卡 下 ， 应 该 有 具有 如 图 18.8 所 示 的 设置 。 你 应 
该 注意 两 件 事 : 第 一 ， Root Transform Position (XZ) 旁 边 具 有 一 个 红色 
圆圈 ， 这 很 好 。 它 意味 着 在 动画 末尾 ， 模 型 将 位 于 不 同 的 x 轴 和 z 轴 位 
置 。 由 于 这 是 一 个 步行 动画 ， 这 就 是 你 想 要 的 行为 。 你 应 该 注意 的 另 一 
件 事 是 Average Velocity 指 昧 器 ， 应 该 注意 到 x 轴 速 度 为 -0.034，z HALE 
上 度 为 1.534。 其 中 z 轴 速 度 是 合理 的 ， 因 为 你 希望 模型 癌 前 移动 ， 但 是 x 
轴 速 度 是 一 个 问题 ， 因 为 它 导 致 模型 在 步行 时 将 会 横向 偶 移 。 需 要 调整 
这 个 设置 。 




















图 18.8 步行 动画 设置 
(3) 要 调整 x 轴 速度 ， 需 要 检查 Root Transform Rotation 和 Root 
Transform Position (Y) 这 两 个 属性 的 Bake into Pose 属性 。 还 需要 把 Root 
Transform Position 偏 移 量 设置 为 -2.26。 最 后 ， 你 将 希望 检查 Loop Pose 
属性 。 图 18.9 包 含 固定 的 设置 ， 设 置 完成 后 ， 单 击 Apply 按 钮 。 
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图 18.9 固定 的 步行 动画 设置 

3. 步行 转弯 动画 

步行 转弯 动画 允许 模型 在 癌 前 行走 时 平滑 地 改变 方向 。 这 个 动画 稍 
微 不 同 于 另外 两 个 动画 ， 因 为 需要 在 单个 动画 记录 中 制作 两 个 动画 。 这 
上 听 起 来 似乎 比 实 际 的 更 复杂 。 完 成 这 个 动画 的 步骤 如 下 。 

(1) 在 Animations 文 件 夹 中 选择 WalkForwardTurns.fbx 文 件 ， 并 以 
与 空闲 动画 相同 的 方式 完成 绑 定 。 

(2) 默认 情况 下 ， 将 会 有 一 个 名 为 
_7.aU1_M_P_ WalkForwardTurnRight 的 长 动画 。 可 以 修改 它 ， 但 是 简 














单 地 删除 它 并 重新 开始 将 更 容易 .在 ”Clip Name ”文本 框 中 输入 
WalkForwardTurnRight， 然 后 单 击 加 号 (+) ， 创 建 一 个 新 驻 辑 ， 如 图 
18.10 所 示 。 
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图 18.10 Ji “Soh m BY 4; 

(3) 现在 可 以 删除 旧 的 动画 剪辑 。 选 择 
_7_a_U1l M_P_WalkForwardTurnRight， 并 单 击 减 号 (-) 删除 它 。 

(4) 选择 WalkForwardTurnRight 前 辑 ， 把 属性 设置 成 如 图 18.11 所 
示 的 样子 。 这 将 裁 短 总 辑 ， 并 且 确 保 它 只 包含 在 右边 的 中 移动 的 模 
型 “一 定 要 预览 它 ， 碍 看 它 是 什么 样子 的 ) 。 在 做 完 这 些 后 ， 可 单 击 
Apply 按 钮 。 

(5) 创建 一 个 walkForwardTurnLeft 动 画 剪 辑 ， 其 方法 与 在 第 (2) 
步 中 制作 右 转 这 剪 辑 相 同 。 用 于 WalkForwardTurnLeft 剪 辑 的 属性 与 
WalkForwardTurnRight 剪 辑 完 全 相同 ， 只 是 需要 选中 Mirror 属 性 ， 如 图 
18.12 所 示 。 
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图 18.12 镜像 动画 
此 时 ， 就 设置 了 所 有 的 动画 ， 并 使 它们 做 好 了 准备 。 现 在 ， 唯 一 要 
做 的 事情 是 构建 动画 。 


18.2 创建 动画 


Unity 中 的 动画 是 资源 ， 这 意味 着 它们 是 项 目的 一 部 分 ， 并 且 存 在 
于 任何 一 个 场景 外 面 。 这 样 很 好 ， 因 为 这 使 得 可 以 轻松 地 反复 重用 它 
们 。 要 同 项 目 中 添加 一 个 动画 ， 可 以 在 Project 视 图 中 右键 单 击 一 个 文件 
夹 ， 并 有 日 选择 Create >Animator Controller 命令 。 

设置 场景 

在 这 个 练习 中 ， 你 将 设置 一 个 场景 ， 并 为 本 章 的 余下 内 容 做 好 准 
备 。 一 定 要 保存 在 这 里 创建 的 场景 ， 因 为 以 后 将 需要 用 到 它 。 

(1) 如 果 还 没有 完成 上 一 节 中 的 工作 ， 束 要 创建 一 个 新 项 目 ， 并 
且 完 成 上 一 节 中 的 模型 和 动画 准备 步 又 。 

(2) 把 Jack1 模 型 拖 到 场景 中 ， 并 把 它 定 位 于 (0，0,-5) 处 ， 然 后 问 
场景 中 添加 一 个 定 辐 灯光 。 

(3) 选取 场景 中 的 Jack1 模型 。 在 Jack 文件 夹 中 找到 Jack 
Diffusel.psd 纹理 ， 并 把 它 拖 到 场景 中 的 Jacki 模型 上 。 把 Main Camera 
nn Jack1 模型 下 (在 Hierarchy 视图 中 ， 把 Main Camera 拖 到 模型 

， 然 后 把 摄像 机 定位 在 (0，1.5,-1.5) 处 ， 并 把 旋转 角度 设置 为 (20，0， 





m l 

(4) 创建 一 个 名 为 Animators 的 新 文件 夹 ， ee hs I 
选择 Create >Animator Controller me. Jew asin ZA 
PlayerAnimator。 然 后 在 场景 中 选取 Jack1， 把 动画 器 拖 a 图 
中 的 Animator 组 件 的 Controller 属 性 上， 如 图 18.13 所 示 。 
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图 18.13 给 模型 添加 动画 器 
(5) 癌 场 景 中 添加 一 个 平面 ， 把 它 定 位 于 (0, 0, -5) 处 ， 并 把 旋转 角 
度 设 置 为 (50，1，50)。 在 用 于 第 18 章 (Hour 18) 的 本 书 配套 资源 中 找到 
Checker.tga 文 件 ， 并 把 它 导 入 到 项 目 中 。 然 后 对 平面 应 用 该 纹理 。 
(6) 运行 场景 ， 并 且 确 保 一 切 都 看 上 去 正确 。 注 意 : 此 时 ， 没 有 
什么 是 运动 的 。 


18.2.1 Animator?! %| 
双击 一 个 动画 器 将 调 出 Animator 视 图 ， 这 个 视图 就 像 一 幅 流 程 图 ， 


允许 可 视 化 地 创建 动画 路 径 和 混合 。 这 是 Mecanim 系 统 真 正 强 大 的 地 
方 。 图 18.14 显 示 了 基本 的 Animator 视 图 。 对 于 新 的 动画 器 ， 这 非常 村 





素 。 只 有 一 个 基础 层 ， 没 有 参数 ， 还 有 一 个 Any State。 很 快 将 更 详细 地 
讨论 它们 。 




















图 18.14 Animator 视 图 








你 希望 应 用 于 Jack 的 第 一 个 动画 是 空 闪 动画 。 既 然 我 们 已 经 完成 
了 整个 长 长 的 设置 过 程 ， 添 加 这 个 动画 就 很 简单 。 你 需要 找到 Idle 动 画 
剪辑 ， 它 存储 在 Idles.fbx 文 件 内 ， 如 图 18.7 所 示 ， 并 把 它 拖 到 Animator 视 
图 中 的 动画 器 上 ， 如 图 18.15 所 示 。 
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图 18.15 应 用 空 闻 动画 
现在 ， 你 可 以 运行 场景 ， 并 且 观 察 Jack 模 型 循环 经 过 空闲 动画 。 








参数 就 像 用 于 动 国峰 的 变量 ， 可 以 在 Animator 视 图 中 设置 它们 ， 然 
后 利用 脚本 操纵 它们 。 这 些 参 数控 制 何 时 过 渡 和 混合 动画 。 要 创建 一 个 


Ñ 


参数 ， 只 需 在 Animator 视 图 中 的 Parameters 框 中 单 击 加 号 (+) 即 可 。 

添加 参数 

在 这 个 练习 中 ， 将 添加 两 个 参数 。 该 练习 构建 在 你 迄今 为 止 在 本 章 
中 处 理 的 项 目 和 场景 的 基础 之 上 。 

(1) 确保 你 已 经 完成 了 直到 此 时 的 所 有 步骤 。 

(2) 在 Animator 视 图 中 ， 单 击 加 号 (+) 创建 一 个 新 参数 。 选 择 一 
个 Float 参 数 ， 并 把 它 命 名 为 Speed， 如 图 18.16 所 示 。 


I AITEC] | 





图 18.16 添加 参数 
(3) 重复 步骤 (2) ， 创 建 一 个 名 为 Direction 的 参数 。 





下 一 步 是 创建 一 种 新 的 状态 。 状 态 实质 上 是 模型 当前 所 处 的 状况 ， 
它们 定义 了 正在 播放 的 是 什么 动画 。 模 型 Jack 有 具有 两 种 状态 : Idle 和 
Walking。Idle 已 经 就 位 。 由 于 步行 状态 可 以 是 3 个 动画 中 的 任意 一 个 ， 
你 将 希望 创建 一 种 使 用 混合 树 的 状态 。 

(1) 在 Animator 视 图 中 右键 单 击 一 个 空 日 位 置 ， 并 选择 Create State 
> from New Blend Tree 命 令 。 然 后 在 Inspector 视 图 中 ， 把 新 状态 命名 为 
Walking， 如 图 18.17 所 示 。 





(2) 双击 新 状态 并 展开 它 。 在 Inspector 中 ， 把 Parameter 属 性 改 为 
Direction， 然 后 在 运动 下 面 单 击 加 号 (+) ， 并 选择 Add Motion Field, 
添加 3 种 运动 ， 如 图 18.18 所 示 。 

(3) 把 最 小 值 改 为 -1， 如 图 18.19 所 示 。 并 把 3 个 步行 动画 都 拖 到 3 
个 运动 字段 中 〈 记 住 : 转弯 动画 甬 辑 位 于 WalkForwardTurns.fbx F) 。 
确保 它们 的 顺序 如 下 : Tum Left. Straight. Tum Right。 注意: 直行 动 
国 将 具有 一 个 怪异 的 名 称 ， 因 为 你 永远 都 不 会 重 命名 它 。 你 能 够 知道 它 
是 哪个 动画 ， 因 为 它 应 该 是 WalkForward.fbx 文 件 中 的 唯一 一 个 动画 前 
辑 。 
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图 18.17 创建 和 命名 新 状态 
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图 18.18 添加 运动 字段 
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图 18.19 更 改 最 小 值 并 向 混合 树 中 添加 动画 


WalkForw.. 





0:00 (000.0%) 一 











最 小 值 


现在 就 准备 好 基于 方向 参数 混合 步行 动画 。 可 以 单 击 Animator 视 





图 顶部 的 Base Layer 导 航 链 接 ， 获 得 展开 的 视图 ， 如 图 18.20 所 示 。 


%8 Animator 


Blend Tree 
> Base Layer 


Layers 





图 18.20 导航 Animator 视图 


18.2.5 WHE 








你 需要 做 的 最 后 一 件 事 是 : 确保 动画 在 完成 时 告诉 动画 器 如 何在 空 
朵 动画 与 步行 动画 之 间 进 行 过 渡 。 你 需要 设置 两 种 过 渡 : 一 种 是 把 动画 
器 从 空闲 过 渡 到 步行 ， 另 一 种 则 是 执行 相反 的 过 渡 。 要 创建 过 渡 ， 可 以 
遵循 下 面 这 些 步骤 。 

(1) 右键 单 击 Idle 状态 ， 并 选择 Make Transition， 这 将 创建 一 条 跟 
随 鼠 标的 白 线 。 单 击 Walking 状 态 ， 把 这 两 种 状态 连接 起 来 。 


(2) 重复 第 (1) 步 ， 只 不 过 这 次 是 把 Walking 状 态 连 接 到 Idle 状 





(3) 单 击 Ide 到 Walking 的 过 渡 上 面 的 箭头 以 编辑 它 。 把 
Conditions 设置 为 其 值 大 于 〈Greater) 0.1 的 Speed， 如 图 18.21 所 示 。 对 
Walking 到 Idle 的 过 渡 做 同样 的 事情 ， 只 不 过 把 条 件 设 置 为 其 值 小 于 
(Less Than) 0.1 的 Speed。 








== Base Layer.Idle -> Base Layer.Walking 


» BlendTree Parameters 
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图 18.21 修改 过 渡 
动画 器 完成 了 。 你 可 能 注意 到 : 当 运 行 场景 时 ， 没 有 任何 工作 的 移 
动 动画 ， 这 是 由 于 从 未 改变 速度 和 方向 参数 。 在 下 一 节 中 ， 你 将 学 习 如 
何 通过 脚本 更 改 它 们 。 


18.3 4a 5 Be HJ H 


既然 已 经 利用 模型 、 绑 定 、 动 画 、 动 画 器 、 过 渡 和 混合 树 设 置 好 了 
一 切 ， 现 在 就 应 该 使 它们 整体 上 最 终 具 有 交互 性 。 幸 运 的 是 ， 实 际 的 脚 
本 组 件 很 简单 。 大 多 数 困难 的 工作 已 经 在 编辑 器 中 完成 了 。 此 时 ， 你 只 
需 操纵 在 动画 器 中 创建 的 参数 ， 使 Jack 能 够 站 起 来 和 奔跑 。 由 于 你 设置 
的 参数 是 float 类 型 ， 将 需要 调用 动画 器 方法 : 

SetFloat(<name> , <value>); 

最 后 的 润色 

这 个 练习 将 采用 你 在 学 习 本 章 的 过 程 中 处 理 的 项 目 ， 并 添加 脚本 化 
组 件 ， 以 使 之 完全 能 够 工作 。 

(1) 创建 一 个 名 为 ”Scripts ”的 新 文件 夹 ， 并 同 其 中 添加 一 个 新 脚 
本 。 把 该 脚本 命名 为 AnimationControlScript， 并 把 它 附 加 到 场景 中 的 
Jack1 模 型 上 。 

(2) 把 以 下 代码 添加 到 脚本 中 : 

Animator anim; 

void Start () { 


//Get a reference to the animator 








anim = GetComponent<Animator>(); 
} 
void Update () { 
anim.SetFloat("Speed", Input.GetAxis("'Vertical")); 
anim.SetFloat("Direction", Input.GetAxis("Horizontal")); 
(3) 运行 场景 ， 并 且 注 意 动画 是 利用 垂直 轴 和 水 平 轴 控 制 的 。 











这 就 行 了 ! 如 果 在 添加 了 这 个 脚本 之 后 运行 场景 ， 束 可 能 注意 到 一 
些 怪异 的 事情 。 不 仅 Jack 通 过 将 经 历 空 亲 、 步 行 和 转弯 这 些 动 作 ， 而 且 
模型 也 会 移动 。 这 是 由 于 两 个 因素 : 第 一 个 是 选择 的 动画 对 它们 有 具有 内 
这 是 通过 Unity 外 面 的 动画 完成 的 ， 如 果 还 没有 实现 这 一 

， 将 不 得 不 自己 编写 移动 的 程序 ， 第 二 个 因素 是 默认 情况 下 动画 器 允 
ech 男 移 动 模型 ， 可 以 在 Animator 组 件 的 Apply Root Motion 属性 中 更 改 
它 ， 如 图 18.22 所 示 。 
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图 18.22 Apply Root Motion 动 画 器 属性 





18.4 小 结 





FEAR, PR SFE Unity 中 创建 动画 器 。 你 首先 认识 了 动画 
器 ， 接 着 ， 经 历 了 准备 绑 定 和 动画 以 便 用 于 Mecanim 系 统 的 步骤 。 一 旦 
完成 了 这 些 步 骤 ， 你 束 创 建 了 一 个 动画 费 ， 并 给 它 添 加 了 参数 、 状 态 、 
混合 树 和 动画 。 在 本 章 最 后 ， 你 学 习 了 如 何 通过 脚本 操纵 参数 来 控制 动 
HJA o 


18.5 问 与 答 


问 : 这 里 有 许多 步骤 ，Mecanim 系 统 确 实 优 于 遗留 的 系统 吗 ? 

答 : 本 章 涉 及 的 工作 量 可 能 令 人 长 缩 不 前 。 不 过 ， 要 知道 的 是 ， 只 
要 稍微 熟悉 一 点 ， 这 些 步骤 残 很 简单 。 此 外 ， 要 记 住 如 果 没 有 Mecanim 
系统 ， 将 不 得 不 针对 特定 的 绑 定制 作 动画 。 在 遗留 系统 中 ， 不 能 像 你 现 
在 这 样 重新 映射 绑 定 。 


18.6 测验 
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18.6.1 问题 


1 模型 必须 具有 什么 姿势 ， 才 能 在 绑 定 编辑 器 中 正确 地 进行 绑 


2. 存在 于 动画 器 内 的 变量 称 为 什么 ? 
3. 哪个 方法 用 于 在 脚本 中 设置 float 参 数 ? 


18.6.2 答案 
1. T-Pose. 
2. BR. 
3. SetParam(<name>, <value>) 

18.6.3 练习 


制作 健壮 的 、 高 质量 的 动画 系统 需要 许多 信息 。 在 本 章 中 ， 你 看 到 
了 用 于 实现 这 个 目标 的 一 种 方式 和 一 组 设置 。 不 过 ， 有 大 量 其 他 的 资源 
可 用 ， 而 学 习 是 取得 成 功 的 首要 条 件 。 针 对 本 章 的 练习 是 继续 研 完 
Mecanim 系 统 。 一 定 要 先 浏览 Unity 的 关于 该 系统 的 文档 ， 可 以 在 Unity 
的 网 站 上 找到 它 
(http://docs.unity3d.com/Documentation/Manual/MecanimAnimationSysten 
倘 知 你 想 花 更 多 的 时 间 学 习 该 系统 ，Unity 在 
http://video.unity3d.com/video/7362044/unity-40-mecanim-animation- 











tutorial 上 提供 了 一 个 关于 该 系统 的 非常 好 的 演示 。 
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在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 设计 Gauntlet Runner 游戏 ; 

怎样 构建 Gauntlet Runner 游戏 世界 ; 

怎样 构建 Gauntlet Runner 游戏 实体 ; 

怎样 构建 Gauntlet Runner 游戏 控制 ; 

怎样 进一步 改进 Gauntlet Runner 游戏 。 

让 我 们 制作 一 款 游 戏 ! 在 本 章 中 ， 你 将 制作 一 称 3D 赛 跑 游 戏 ， 它 
被 适当 地 命名 为 Gauntlet Runner。 在 本 章 中 ， 首 先 将 开始 设计 游戏 。 接 
着 ， 将 重点 关注 构建 游戏 世界 。 一 旦 完成 ， 将 构建 游戏 实体 和 控制 。 在 
本 章 最 后 ， 将 尝试 玩 游 戏 ， 看 看 可 以 对 哪些 地 方 进行 改进 。 

提示 : 

完成 的 项 目 

一 定 要 遵循 本 章 中 的 指导 ， 来 构建 完整 的 游戏 项 目 。 如 有 果 你 感到 迷 
荡 ， 可 以 在 用 于 第 19 章 (Hour 19) 的 本 书 配套 资源 中 找到 游戏 的 完整 
副本 。 如 果 需 要 帮助 或 灵感 ， 可 以 看 一 看 它 。 














19.1 Wit 


在 第 7 草 中 ， 你 已 经 学 习 过 设计 元 素 是 什么 。 这 一 次 ， 你 将 开始 接 
触 到 它们 。 





19.1.1 理念 





在 这 款 游戏 中 ， 你 将 扮演 一 个 机 器 人 ， 跑 步 通过 一 条 赛 道 式 隧道， 
并 尝试 充电 ， 以 延长 游戏 时 间 。 你 需要 避 开 一 些 会 降低 速度 的 障碍 物 。 
当 你 用 完 时 间 后 ， 游 戏 就 结束 了 。 


19.1.2 规则 











游戏 规则 用 于 规定 玩家 如 何 玩 游戏 ， 而 且 还 暗示 了 对 象 的 一 些 属 
性 。 用 于 Gauntlet Runner 游 戏 的 规则 如 下 。 
玩家 可 以 左右 移动 和 跳跃 。 它 们 以 固定 的 速度 奔跑 ， 并 且 不 能 以 任 





何其 他 的 方式 移动 。 

如 果 玩 家 撞 上 东 个 障碍 物 ， 将 把 它们 的 速度 降低 50%， 并 持续 1 秒 
钟 的 时 间 。 

如 果 玩 家 进行 了 充电 ， 则 将 把 它们 的 游戏 时 间 延 长 1.5 秒 钟 。 

玩家 受到 屏幕 边缘 限制 。 

输 掉 游 戏 的 条 件 是 时 间 用 完 了， 没有 获胜 条 件 。 


19.1.3 需求 


这 款 游 戏 的 需求 很 简单 ， 如 下 所 示 。 
一 种 赛 道 纹理 。 


一 个 玩家 模型 。 

充电 装置 和 障碍 物 ， 将 在 Unity 中 创建 它们 。 
一 个 游戏 控制 器 ， 将 在 Unity 中 创建 它 。 

充电 装置 的 粒子 效果 ， 将 在 Unity 中 创建 它 。 
交互 式 脚 本 ， 将 在 MonoDevelop 中 编写 它们 。 


19.2 游戏 世界 


这 球 游 戏 的 游戏 世界 只 是 3 个 立方 体 ， 它 们 被 配置 成 看 起 来 像 一 条 
完 道 。 整 个 设置 相当 基本 ， 该 游戏 还 有 其 他 的 组 件 ， 它 们 增加 了 挑战 性 
和 趣味 。 





19.2.1 场景 


在 设置 地 面 的 功能 之 前 ， 先 设置 场景 ， 并 使 之 做 好 准备 。 要 准备 场 
景 ， 可 以 执行 以 下 操作 。 

(1) 创建 一 个 名 为 Gauntlet ”Runner 的 新 项 目 ， 然 后 创建 一 个 名 为 
Scenes 的 新 文件 来， 并 在 该 文件 夹 中 把 场景 男 存 为 Main。 

(2) 问 场 景 中 添加 一 个 定 加 灯光 。 

(3) 把 Main Camera 定位 于 (0，3,-10.7) 处 ， 并 把 旋转 角度 设置 为 
(33, 0, 0)。 然 后 保存 场景 。 

用 于 这 于 游戏 的 摄像 机 将 固定 在 某 个 位 置 ， 并 蕊 浮 在 游戏 世界 的 上 
方 。 游 戏 世 界 的 余下 部 分 将 从 它 底 下 经 过 。 


19.2.2 地 面 


这 天 游戏 中 的 地 面 本 质 上 将 是 滚动 的 ， 不 过 ， 与 Captain Blaster 中 
使 用 的 滚动 式 背 景 不 同 ， 你 实际 上 将 不 会 滚动 任何 东西 。 在 下 一 节 中 将 
对 此 做 更 多 的 解释 ， 但 是 目前 只 需 理解 : 你 只 需要 创建 一 个 地 面 对 象 ， 
即 可 创建 滚动 效果 。 地 面 本 身 将 包含 3 个 基本 的 立方 体 和 一 种 简单 的 纹 
理 。 要 创建 地 面 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤 。 

(1) 同 场 景 中 添加 一 个 立方 体 ， 把 它 命 名 为 Ground， 然 后 把 它 定 











位 于 (0, 0, 15.5) 处 ， 并 把 缩放 比例 设置 为 (10, .5, 50)。 同 场景 中 添加 男 一 
个 名 为 Wall 的 立方 体 ， 然 后 把 它 定 位 于 (-5.5, .7，15.5) 处 ， 并 把 缩放 比 
例 设置 为 (1，1，50)。 复 制 墙壁 部 分 ， 并 把 新 的 墙壁 项 目 定位 于 (5.5，.7， 
15.5) 人 处 。 

(2) 创建 两 个 新 文件 夹 : Textures ”和 Materials。 在 用 于 第 19 章 
(Hour 19) 的 本 书 配套 资源 中 ， 找 到 Checker.tga 文 件 ， 并 把 它 拖 到 
Textures 文 件 夹 中 。 在 Materials 文 件 夹 中 ， 创 建 一 种 新 材质 ， 并 把 它 命 
名 为 GroundMaterial 。 

(3) 把 GroundMaterial 的 纹理 设置 为 你 刚才 导入 的 Checker 文 件 。 
修改 材质 的 Main Color 属性， 给 它 提供 一 种 微 红色 。 然 后 把 该 材质 应 用 
于 地 面 和 墙壁 。 

这 就 行 了 ! 地 面相 当 基 本 。 


19.2.3 滚动 地 面 


你 以 前 见 过 : 通过 创建 一 种 背景 的 两 个 实例 ， 并 以 一 种 “ 蛙 跳 ”的 方 
式 移动 它们 ， 即 可 滚动 该 背景 。 在 这 到 游戏 中 ， 你 将 使 用 一 种 更 聪明 的 
解决 方案 。 每 种 材质 都 具有 一 组 纹理 偏 移 量 ， 当 选取 材质 时 ， 可 以 在 
Inspector 视 图 中 查看 它们 。 你 想 要 做 的 是 ， 在 运行 时 通过 脚本 修改 这 些 
偏 移 量 。 如 果 把 纹理 设置 为 重复 ( 它 是 默认 设置 ) ， 那 么 纹理 将 无 颖 地 
循环 出 现 。 如 果 操 作 正 确 的 话 ， 结 果 将 是 无 颖 地 滚动 的 对 象 ， 但 是 不 存 
在 任何 实际 的 移动 。 要 创建 这 种 效果 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 创建 一 个 名 为 Scripts 的 新 文件 夹 ， 然 后 创建 一 个 名 为 
GroundScript 的 新 脚本 ， 并 把 该 脚本 同时 附加 到 地 面 和 墙壁 上 。 

(2) 把 以 下 代码 添加 到 脚本 中 〈 蔡 换 其 中 已 经 存在 的 Update(“) 方 
法 ) : 

float speed = .5f; 


void Update () { 
float offset = Time.time * speed; 
renderer.material.mainTextureOffset = new Vector2(0, -offset); 
} 
public void SlowDown() 
{ 
speed = speed / 2; 
} 
public void SpeedUp() 
{ 
speed = speed * 2; 
} 
(3) 运行 场景 ， 并 且 注 意 到 赛 道 深 动 。 这 是 一 种 创建 滚动 式 3D 对 
象 的 简单 、 蜗 效 的 方式 。 
在 前 面 的 脚本 中 ， 你 可 能 注意 到 两 个 额外 的 方法 : SlowDown 和 
SpeedUp。 现 在 不 会 使 用 它们 ， 但 是 以 后 当 玩 家 撞 到 障碍 物 时 它们 将 是 
必 不 可 少 的 。 图 19.1 显 示 了 像 前 面 描述 的 那样 设置 的 运行 的 场景 。 














19.3 实体 


BUPAVROAAA—“MRA AEE, MERMERE KAE. BRI 
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域 将 用 于 清理 使 之 超越 玩家 的 任何 项 目 ， 并 且 无 需 为 这 于 游戏 创建 一 个 
复活 点。 作为 蔡 代 ， 你 将 探索 一 种 处 理 它 的 不 同方 式 ， 即 允许 游戏 控制 
创建 充电 装置 和 障碍 物 。 


19.3.1 充电 装置 


这 秋游 戏 中 的 充电 装置 将 是 简单 的 球体 ， 并 且 给 它 添 加 了 一 些 效 
果 。 你 将 创建 球体 ， 定 位 它 ， 然 后 通过 它 制 作 一 个 预 设 。 要 创建 充电 装 
置 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 回 场 景 中 添加 一 个 球体 ， 并 把 它 定 位 于 (0, 1 42) 处 。 给 该 球体 
添加 一 个 刚体 ， 并 取消 选中 Use Gravity。 

(2) 创建 一 种 名 为 PowerupMaterial 的 新 材质 ， 并 把 它 设 置 为 黄 
色 。 然 后 把 该 材质 应 用 于 球体 。 

(3) 给 球体 添加 一 个 点 光源 ( 单 击 Component > Rendering > Light 
命令 ) ， 并 把 它 设 置 为 黄色 。 然 后 给 球体 添加 一 个 粒子 系统 《〈 单 击 
Component > Effects > Particle System 命令 ) ， 然 后 把 粒子 的 起 始 颜 色 设 
置 为 黄色 ， 并 把 起 始 寿命 设置 为 2.5。 

(4) 创建 一 个 名 为 Prefabs 的 新 文件 夹 ， 在 该 文件 夹 中 创建 一 个 新 
的 预 设 ， 并 把 它 命 名 为 Powerup。 从 Hierarchy 视 图 中 单 击 球体 ， 并 把 它 
拖 到 预 设 上 。 然 后 从 场景 中 删除 球体 。 


Vy. we 
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在 把 对 象 放 入 预 设 中 之 前 ， 通 过 设置 对 象 的 位 置 ， 可 以 简单 地 实例 
化 预 设 ， 并 且 它 将 出 现在 那个 位 置 。 结 果 就 是 将 不 需要 一 个 复活 点 。 图 
cos le NS 








图 19.2 充电 装置 


对 于 这 款 游戏 ， 通 过 较 小 的 黑色 立方 体 表示 障碍 物 。 玩 家 可 以 选择 
避 开 它 们 ， 或 者 从 它们 上 面 跳 过 去 。 要 创建 障碍 物 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 
步 又 。 


N 





(1) 同 场 景 中 添加 一 个 了 立方体， 然后 把 它 定位 于 (0，.4，42) 处 ， 并 
把 缩放 比例 设置 为 (1，.2，1)。 给 立方 体 添加 一 个 刚体 ， 并 取消 选中 Use 
Gravity。 

(2) 创建 一 种 名 为 ObstacleMaterial 的 新 材质 ， 所 该 材质 的 颜色 设 
置 为 黑色 ， 并 把 它 应 用 于 立方 体 。 

(3) 创建 一 个 名 为 Obstacle 的 新 预 设 ， 从 Hierarchy 视图 中 把 立方 





体 拖 到 预 设 上 ， 然 后 删除 该 立方 体 。 
19.3.3 tas [x E 


就 像 前 面 的 游戏 中 一 样 ， 触 发 器 区 域 用 于 清理 使 之 超越 玩家 的 任何 
游戏 对 象 。 要 创建 触发 器 区 域 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步骤 。 
(1) 回 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 把 该 立方 体 命 名 为 TriggerZone， 
然后 把 它 定 位 于 (0, 1, -20) 处 ， 并 把 缩放 比例 设置 为 (10, 1, 1)。 
(2) 在 触发 器 区 域 的 Box Collider 组 件 上 ， 选 中 Is Trigger 属性 。 


19.3.4 玩家 





玩家 将 是 为 这 球 游 戏 所 做 的 大 部 分 工作 。 玩 家 将 使 用 你 尚未 接触 过 
的 两 个 新 动画 : 跑 和 跳 。 你 首先 将 使 玩家 为 Mecanim 动 画 做 好 准备 。 

(1) 在 用 于 第 19 章 (Hour 19) 的 本 书 配套 资源 中 找到 名 为 Robot 
Kyle 的 文件 来 ， 这 是 一 个 由 Unity 提 供 的 可 免费 使 用 的 模型 。 不 过 ， 为 
了 市 省 在 Asset Store 上 查找 它 的 时 间 ， 在 这 里 提供 了 它 。 把 该 文件 夹 拖 
到 Unity 中 的 Project 视 图 中 ， 以 导入 它 。 

(2) 在 Robot Kyle 文件 夹 下 的 Model 文件 夹 中 找到 并 选择 Robot 
Kyle.fbx 文件 。 然 后 在 Inspector 视图 中 ， 选 择 Animations 选项 卡 ， 并 取 
消 选择 Import Animation。 然 后 单 击 Apply 按 钮 。 

(3) 在 Rig 选 项 卡 下 ， 把 动画 类 型 改 为 Humanoid。 然 后 单 击 Apply 
按钮 。 

现在 应 该 会 在 Configure 按 钮 劳 边 看 到 一 个 选中 标记 ， 如 图 19.3 所 
示 。 如 果 没 有 看 到 它 ， 将 需要 单 击 Configure 按 钮 ， 并 且 配 置 绑 定 。 在 第 
18 章 中 可 以 找到 关于 这 样 做 的 指导 《尽管 它 应 该 不 是 必要 的 ) 。 
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图 19.3 绑 定 设置 
现在 需要 使 动画 准备 好 放 在 动画 器 中 ， 如 下 所 示 。 

(1) 在 用 于 第 19 间 (Hour 19) 的 本 书 配 套 资 源 中 找到 Animations 
文件 夹 ， 并 把 该 文件 夹 拖 到 Unity 中 的 Project 视 图 中 ， 以 导入 它 。 

(2) 在 新 导入 的 Animations 文 件 夹 中 ， 找 到 Jump.fbx 文 件 并 选择 
它 。 在 Inspector 视 图 中 ， 单 击 Rig 选 项 卡 ， 并 把 动画 类 型 改 为 
Humanoid。 然 后 单 击 Apply 按 钮 。 

(3) 在 Animations 选 项 卡 下 ， 把 跳跃 动画 的 属性 改 为 如 图 19.4 所 示 
的 样子 。 注 意 ，Root Transform Rotation 属 性 下 面 的 Offset 属 性 可 能 需要 
不 同 于 图 中 所 示 的 属性 ， 重 要 的 是 Average Velocity 属 性 对 于 x 轴 具 有 值 
0。 然 后 单 击 Apply 按 钮 。 





图 19.4 用 于 跳跃 动画 的 属性 
(4) 在 Animations 文 件 夹 中 选择 Runs.fbx 文 件 。 再 次 完成 第 (2) 
步 ， 为 这 个 模型 校正 绑 定 。 在 Animations 选 项 卡 下 ， 注 意 有 3 个 剪辑 : 


RunRight、Run 和 RunLeft。 选 择 Run， 并 且 确 保 属 性 与 图 19.5 匹配 。 同 
样 ， 重 要 的 部 分 是 用 于 Average Velocity 属性 的 x 轴 的 值 为 0。 然 后 单 击 
Apply 按 钮 。 
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图 19.5 跑步 动画 的 属性 


既然 已 经 准备 了 动画 ， 束 可 以 开始 制作 动画 器 。 这 将 是 一 个 简单 的 
包含 两 个 阶段 的 动画 器 ， 并 且 无 需 任 何 混合 树 。 要 准备 动画 器 ， 可 以 遵 


循 下面 这 些 步 又。 


(1) 创建 一 个 名 为 ”Animators 的 新 文件 来， 并 在 该 文件 夹 中 创建 
一 个 新 的 动画 器 (右键 单 击 并 选择 Create > Animator Controller 命令 ) , 


并 把 它 命 名 为 PlayerAnimator。 


(2) 双击 动画 器 ， 打 开 Animator 祝 图。 在 Animations 文 件 夹 中 ， 通 


过 单 击 它 左边 的 箭头 找到 Runs.fbx 文 件 。 在 展开 的 模型 中 ， 找 到 Run 动 


画 尽 辑 ， 并 把 它 拖 到 Animator 视 图 上 ， 如 图 19.6 ”所 示 。 单 击 新 创建 的 


Run 状态 ， 然 后 在 mspector 视 图 中 选中 Foot IK 属性 。 
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图 19.6 添加 Run 动 画 剪 辑 
(3) 在 Animations 文 件 夹 中 找到 Jump.fbx 文 件 。 展 开 该 文件 ， 找 到 
Jump 动 画 剪 辑 ， 并 把 该 剪辑 拖 到 Animator 视 图 上 。 单 击 新 创建 的 Jamp 状 
态 ， 然 后 在 Inspector 视 图 中 选中 Foot I 基 属性 ， 并 把 Speed 属性 改 为 1.25。 
(4) 在 Animator 视 图 中 单 击 Parameters 框 中 的 加 号 (+) ， 给 动画 
器 添加 一 个 新 的 参数 。 访 参数 应 该 是 一 个 名 为 Jumpingr 布 尔 型 参数 ， 如 
图 19.7 所 示 。 
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图 19.7 添加 Jumping 参数 
(5) 在 动画 器 中 右键 单 击 Run 状态 ， 并 选择 Make Transition。 单 击 
Jump 状态 ， 把 它们 链接 在 一 起 。 然 后 右键 单 击 Jump 状态 ， 并 选择 Make 
Transition， 把 它 链 接 回 Run 状态 。 
(6) 单 击 白 色 箭头 ， 从 Run 过 渡 到 Jump。 在 mmspector 视 图 中 ， 把 
Conditions 改 为 * 当 Jumping 是 True 时 ”， 如 图 19.8 所 示 。 
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图 19.8 Run 过 渡 属 性 
(7) 单 击 白色 箭头 ， 从 Jump 过 渡 到 Run。 确 保 Inspector 视 图 中 的 属 
性 为 如 图 19.9 所 示 的 样子 。 
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图 19.9 Jump 过 渡 属 性 
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既然 已 经 为 动画 准备 了 玩家 模型 ， 就 需要 把 它 放 在 场景 中 ， 如 下 所 
示 。 

(1) 找到 Robot Kyle.fbx 文件 ， 并 把 它 拖 到 场景 中 。 然 后 把 机 器 人 
定位 于 (0, .25, -8.5) 处 。 

(2) fis ean one! ( 单 击 Component > Physics > 
Capsule Collider 命 令 ) 。 然 后 把 碰撞 器 的 y 值 设置 为 0.95， 并 把 碰撞 器 的 
高 度 设 置 为 1.72。 

(3) 把 PlayerAnimator 拖 到 Animator 组 件 的 Controller 属 性 上 ， 还 要 
确保 取消 选中 Apply Root Motion 复 选 框 。 

现在 应 该 设置 了 玩家 实体 ， 并 使 之 做 好 准备 。 如 果 运 行 场景 ， 应 该 
会 注意 到 机 器 人 在 奔跑 时 ， 赛 道 在 它 下 面 移 动 。 其 效果 就 是 机 器 人 看 起 
来 好 像 在 向 前 奔跑 一 样 。 








现在 应 该 添加 控制 和 交互 性 ， 以 使 这 球 游戏 正常 运行 。 由 于 充电 装 
置 和 障碍 物 的 位 置 已 经 位 于 预 设 中 ， 将 无 需 创 建 一 个 复活 点 。 因 此 ， 大 
多 数控 制 都 将 放 在 一 个 游戏 控制 对 象 上 。 





19.4.1 ZS X 域 肤 





你 想 要 创建 的 第 一 个 脚本 是 用 于 触发 锋 区 域 的 脚本 。 记 住 : AAC att 
区 域 将 简单 地 摧毁 任何 阻挡 玩家 的 对 象 ， 以 便 让 玩家 通行 。 要 创建 它 ， 
只 需 创 建 一 个 名 为 TriggerZoneScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 触发 器 区 
域 游 戏 对 象 上 。 把 下 面 的 代码 放 在 脚本 中 : 

void OnTriggerEnter(Collider other) 

{ 

Destroy (other.gameObject); 
} 
fit Aca IAS SE HEHE AS, JR ee EAE AE DY R Go 





19.4.2 游戏 控制 及 


大 多 数 工 作 都 是 在 这 个 脚本 中 完成 的 。 首 先 ， 在 场景 中 创建 一 个 空 
的 游戏 对 象 ， 并 把 它 命名 为 GameControl， 它 将 只 是 脚本 的 一 个 占 位 
符 。 然 后 创建 一 个 名 为 GameControlScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附加 到 你 刚 
才 创 建 的 游戏 控制 对 象 上 。 下 面 是 游戏 控制 脚本 的 代码 ， 这 里 有 些 复 
杂 ， 因 此 一 定 要 仔细 阅读 每 一 行 ， 弄 明白 它 正 在 做 什么 。 把 下 面 的 代码 
添加 到 脚本 中 : 





public float objectSpeed = -.3f; 

float minSpeed = -.15f; 

float maxSpeed = -.3f; 

public GroundScript ground; 

public GroundScript wall1; 

public GroundScript wall2; 

float timeRemaining = 10; 

float timeExtension = 1.5f; 

float totalTimeElapsed = 0; 

bool isGameOver = false; 

void Update () { 
if(isGameOver) 

return; 

totalTimeElapsed += Time.deltaTime; 
timeRemaining -= Time.deltaTime; 
if(timeRemaining <= 0) 
isGameOver = true; 

} 

public void SlowWorldDown() 

{ 
CancelInvoke("SpeedWorldUp"); 
objectSpeed = minSpeed; 
ground.SlowDown(); 
wall1.SlowDown(); 
wall2.SlowDown(); 
Invoke ("SpeedWorldUp", 1); 


void SpeedWorldUp() 
{ 
objectSpeed = maxSpeed; 
ground.SpeedUp(); 
wall1.SpeedUp(); 
wall2.SpeedUp(); 
} 
public void PowerupCollected() 
{ 
timeRemaining += timeExtension; 
} 
void OnGUI() 
{ 
if(!isGameOver) 
{ 
GUI.Box(new Rect(Screen.width / 2 - 50, Screen.height - 100, 100, 
50), "Time Remaining"); 
GUI.Label(new Rect(Screen.width / 2 - 10, Screen.height - 80, 20, 
AO), ((int)timeRemaining).ToString()); 
} 
else 
{ 
GUI.Box(new Rect(Screen.width / 2 - 60, Screen.height / 2 - 100, 
120, 50), "Game Over"); 
GUI.Label(new Rect(Screen.width / 2 - 55, Screen.height / 2 - 80, 
90, 40), "Total Time: " + (int)totalTimeElapsed); 
} 


} 

记 住 :这 款 游戏 的 前 提 条 件 之 一 是 当 玩 家 撞 上 某 个 障碍 物 时 ， 所 有 
的 一 切 都 会 降低 速度 。 因 此 ， 对 象 将 需要 从 游戏 控制 获得 它们 的 速度 。 
前 3 个 变量 分 别 是 对 象 的 当前 、 最 小 和 最 大 速度 。 你 还 将 跟踪 地 面 和 墙 
壁 ， 以 便 可 以 根据 需要 降低 它们 的 速度 。 其 余 的 变量 用 于 维持 游戏 的 时 
间 设 置 和 状态 。 

Update() 方 法 用 于 记录 时 间 ， 它 将 把 从 上 一 帧 起 经 过 的 时 间 C 
Time.deltaTime ) 加 到 totalTimeElapsed 变 量 上 。 它 还 会 检查 游戏 是 否 结 
束 ， 当 剩余 的 时 间 到 达 0 时 就 会 有 发生。 如 果 游 戏 结束 ， 它 就 会 设置 
isGameOver 标 志 。 

SlowWorldDown()#ll SpeedWorldUp() 方 法 协同 工作 。 无 论 何 时 玩家 
撞 上 障碍 物 ， 都 会 调用 SIlowWorldDown0 方 法 ， 该 方法 实质 上 会 减 慢 场 
景 中 的 所 有 对 象 的 速度 。 它 然后 会 调用 Invoke() 方 法 ， 该 方法 实质 上 指 
示 “ 在 x 秒 内 调用 这 里 编写 的 方法 ”， 其 中 调用 的 方法 是 在 引号 中 指定 的 
方法 ， 秒 数 则 是 第 二 个 值 。 你 可 能 注意 到 在 SlowWorldDown0) 方 法 开头 
调用 了 CancelInvoke() 方 法 ， 这 实质 上 会 取消 等 竺 调用 的 任何 
SpeedWorldUp() 方 法 ， 因 为 玩家 撞 上 了 另 一 个 障碍 物 。 在 上 面 的 代码 
HH, 1 秒 钟 后 将 会 调用 SpeedWorldUp(0) 方 法 。 该 方法 将 恢复 一 切 对 象 的 
速度 ， 使 得 可 以 像 正常 的 那样 继续 玩 游戏 。 

PowerupCollected(  ) 访 法 由 玩家 调用 ， 用 于 把 延长 的 时 间 加 到 剩余 
的 时 间 上 。 

最 后 ， 当 游戏 在 运行 时 ，OnGUT 方 法 会 把 剩余 的 时 间 绘 制 到 场景 
中 ， 一 旦 游戏 结束 ， 还 将 绘制 游戏 持续 的 总 时 间 。 


19.4.3 玩家 脚本 








这 个 脚本 具有 两 个 职责 : 管理 玩家 移动 和 碰撞 控制 ， 以 及 管理 动画 


ato BEV 4 APlayerScripthy Mra A, FEE NB se FAY La A 
模型 上 。 把 以 下 代码 添加 到 脚本 中 : 
public GameControlScript control; 
Animator anim; 
float strafeSpeed = 2; 
bool jumping = false; 
void Start () { 
anim = GetComponent<Animator>(); 
} 
void Update () { 
transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime * 
strafeSpeed, Of, Of); 
if(transform.position.x > 3) 
transform.position = new Vector3(3， transform.position.y, 
transform. 
position.z); 
else if(transform.position.x < -3) 
transform.position = new Vector3(-3, transform.position.y, 
transform. position.z); 
if (anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(0).IsName("Base 
Layer.Jump")) 
{ 
anim.SetBool("Jumping", false); 
jumping = true; 
} 
else 


{ 


jumping = false; 
if(Input.GetButtonDown("Jump")) 


anim.SetBool("Jumping", true); 


} 

void OnTriggerEnter(Collider other) 

{ 

if(other.gameObject.name == "Powerup(Clone)") 
t 
control.PowerupCollected(); 
} 
else if(other.gameObject.name =="Obstacle(Clone)"&& jumping == 
false) 
{ 
control.SlowWorldDown(); 
} 
Destroy(other.gameObject); 

} 

前 两 个 变量 保持 游戏 控制 和 动画 器 引用 ， 接 下 来 两 个 变量 包含 与 移 
动 相关 的 信息 。anim 变 量 的 值 是 在 Start() 方 法 中 设置 的 。 

Update() 方 法 首先 基于 输入 移动 玩家 。 然 后 它 将 执行 检查 ， 以 确保 
玩家 在 x 轴 上 没有 超过 -3 或 3。 如 宁 玩 家 超过 了 ， 就 把 他 设置 回 -3 或 3， 
这 就 把 玩家 保留 在 赛 道中 。Update() 方 法 然后 将 检查 玩家 当前 是 否 处 于 
跳跃 动画 中 。 如 采 是 ， 融 把 局 部 跳跃 标志 设置 为 true《〈 使 得 玩家 不 会 与 
ERRENTE) ， 并 把 动画 器 跳跃 参数 设置 为 false《〈 使 得 跳跃 动画 不 
会 循环 ) 。 如 果 玩 家 当前 不 是 在 跳跃 ， 动 画 右 就 会 设置 合适 的 标志 ， 并 
且 检 查 玩家 是 否 按 下 了 Jump 按 钮 (默认 是 空格 键 〉。 























fEOnTriggerEnter(\7IEF, MAK AiR STA RENE. OR 
tA SHR BRE Ae, MSV AINE. AS Shee RE fil 
撞 ， 玩 家 还 绝对 不 能 跳跃 。 如 果 是 这 样 ， 束 会 调用 SlowWorldDown() 方 
法 


19.4.4 4 o p nE ET Hs 


充电 装置 和 障碍 物 脚本 完全 相同 。 事 实 上， 可 以 把 它们 创建 成 单独 
一 个 脚本 。 这 里 将 把 它们 保持 独立 ， 以 便 将 来 可 以 轻松 地 执行 不 同 的 修 
改 。 创 建 两 个 脚本 ， 分 别 命名 为 PowerupScript 和 ObstacleScript。 把 充电 
装置 脚本 谎 加 给 充电 装置 预 设 ， 其 方法 是 选择 预 设 ， 并 在 Inspector 中 单 
击 Add Component > Scripts > Powerup Script 命令 。 对 障碍 物 预 设 和 障碍 
物 脚本 做 相同 的 事情 ， 然 后 把 以 下 代码 添加 到 每 个 脚本 中 : 

public GameControlScript control; 

void Update (){ 

transform.Translate(0, 0, control.objectSpeed); 

} 

这 个 脚本 很 简单 ， 有 一 个 用 于 游戏 控制 脚本 的 占 位 符 。 然 后 ， 在 每 
个 Update() 方 法 调用 中 ， 以 控制 的 当前 速度 移动 对 象 。 这 样 ， 控 制 就 可 
以 更 改 场景 中 的 每 个 对 象 的 速度 。 








19.4.5 复活 及 


复活 脚本 负 贡 创建 这 个 场景 中 的 对 象 。 由 于 位 置 数据 存放 在 预 设 
中 ， 将 把 这 个 脚本 放 在 游戏 控制 对 象 上 。 创 建 一 个 名 为 SpawnScript 的 新 
脚本 ， 并 把 它 附加 到 GameControl 对 象 上 。 然 后 把 以 下 代码 添加 到 脚本 
中 : 


GameControlScript control; 


public GameObject obstacle; 
public GameObject powerup; 
float timeElapsed = 0; 
float spawnCycle = .5f; 
bool spawnPowerup = true; 
void Start () { 
control = GetComponent<GameControlScript>(); 
} 
void Update () { 
timeElapsed += Time.deltaTime; 
if(timeElapsed > spawnCycle) 
{ 
GameObject temp; 
if(spawnPowerup) 
{ 
temp = (GameObject)Instantiate(powerup); 
temp.GetComponent<PowerupScript>().control = control; 
Vector3 pos = temp.transform.position; 
temp.transform.position = new Vector3(Random.Range(-3, 4), 
pos.y, pos.z); 
i 
else 
{ 
temp = (GameObject)Instantiate(obstacle); 
temp.GetComponent<ObstacleScript>().control = control; 
Vector3 pos = temp.transform.position; 


temp.transform.position = new Vector3(Random.Range(-3, 4), 


pos.y, pos.z); 
} 
timeElapsed -= spawnCycle; 
spawnPowerup = !spawnPowerup; 
} 

} 

这 个 脚本 从 一 个 指 疝 游戏 控制 脚本 的 引用 开始 。 它 还 包含 一 个 指 癌 
充电 装置 和 障碍 物 游戏 对 象 的 引用 。 接 下 来 的 变量 用 于 控制 对 象 复活 的 
时 间 设 置 和 顺序 。 充 电 对 象 和 障碍 物 将 轮流 复活 ， 因 此 有 一 个 标志 用 于 
跟踪 哪个 对 象 在 复活 过 程 中 。 

在 Update() 方 法 中 ， 增 加 流逝 的 时 间 ， 然 后 检查 此 时 是 否 应 该 复活 
一 个 新 对 象 。 如 果 是 ， 脚 本 然后 将 检查 它 应 该 复活 哪个 对 象 。 然 后 ， 它 
将 复活 元 电 装 置 或 障碍 物 ， 并 把 指向 游戏 控制 脚本 的 引用 传递 到 新 对 象 
的 脚本 中 。 这 样 ， 充 电 闭 置 和 障碍 物 就 知道 在 哪里 查找 游戏 控制 脚本 。 
然后 ， 随 机 地 左 移 或 右 移 创建 的 对 象 。 最 后 ，Update() 方 法 将 减少 流逝 
的 时 间 ， 并 且 翻 充电 装置 的 标志 ， 使 得 下 一 次 将 复活 相反 的 对 象 。 











这 是 游戏 的 最 后 一 部 分 ， 需 要 把 脚本 和 对 象 链接 在 一 起 。 首 先 在 
Hierarchy 视图 中 选择 GameControl 对 象 ， 并 把 Ground 对 象 和 两 个 Wall 对 
象 拖 到 Game Control Script 组 件 中 它们 对 应 的 属性 上 ， 如 图 19.10 Ara. 
然后 把 Powerup 和 Obstacle 预 设 拖 到 Spawn Script 组 件 中 它们 对 应 的 属性 
Es 
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图 19.10 把 对 象 拖 到 它们 的 属性 上 


FÆ, Æ Hierarchy 视图 中 选择 Robot Kyle 模型 ， 并 把 
GameControl 对 象 拖 到 Player Script 组 件 的 Control 属 性 上 ， 如 图 19.11 所 
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图 19.11 把 游戏 控制 添加 给 玩家 脚本 
这 就 行 了 ! 游戏 现在 就 完成 了 ， 可 以 开始 玩 游 戏 了 。 








19.5 MUH HI TA 


与 以 往 一 样 ， 直 到 对 游戏 进行 了 测试 和 调整 之 后 ， 游 戏 才 算 是 彻底 
完成 了 。 现 在 ， 你 应 该 从 头 至 尾 玩 一 遍 游 戏 ， 看 看 你 喜欢 什么 以 及 不 辟 
欢 什么 。 记 住 : 要 把 你 认为 确实 可 以 增强 游戏 体验 的 特性 记录 下 来 ， 还 
要 把 你 感觉 有 损 游戏 体验 的 项 目 也 记录 下 来 。 对 于 有 关 游 戏 的 将 来 迭代 
的 任何 想法 ， 一 定 要 给 出 注释 说 明 。 尝 试 让 一 些 朋 友 也 来 玩 游 戏 ， 并 且 
记录 下 他 们 关于 游戏 的 反馈 。 所 有 这 些 都 有 助 于 使 游戏 变 得 独特 并 且 更 
令 人 恰 悦 。 








19.6 小 结 


在 本 章 中 ， 你 制作 了 Gauntlet Runner 游 戏 。 你 首先 布置 了 游戏 的 设 
计 元 素 。 接 着 ， 你 构建 了 赛 道 ， 并 且 使 用 纹理 技巧 使 之 滚动。 然后， 你 
为 游戏 构建 了 多 个 实体 。 接 着 ， 你 构建 了 多 个 控制 和 脚本 。 最 后 (并 非 
最 不 重要 的 ) ， 你 测试 了 游戏 并 且 记 录 了 一 些 反 人 馈 。 


19.7 问 与 答 


问 : 对 象 和 地 面 的 移动 并 不 是 完全 对 齐 的 ， 这 正常 吗 ? 

答 : 在 这 种 情况 下 ， 这 是 正常 的 。 需 要 进行 更 精细 的 测试 和 调整 ， 
以 使 它们 完美 地 同步 。 这 是 一 个 你 可 以 集中 精力 进行 改进 的 元 素 。 

问 : 跳跃 动画 看 上 去 有 一 点 偏 ， 这 正常 吗 ? 

答 : 同样 ， 在 这 种 情况 下 是 正常 的 。 本 章 中 使 用 的 动画 是 由 Unity 
为 它们 的 Mecanim 演 示 提 供 的 。 因 此 ， 将 不 会 精确 地 以 设计 它们 的 方式 
来 使 用 它们 (它们 打算 用 于 控制 玩家 的 移动 )。 因 此 ， 它 看 上 去 有 一 点 
偏 。 有 了 时， 游戏 开发 束 是 利用 所 提供 的 工具 做 自己 可 以 做 的 事情 。 


19.8 测验 
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19.8.1 问题 


.玩家 怎样 会 输 挥 游戏 ? 
.滚动 式 背 景 如 何 工作 ? 

.你 在 动画 器 中 创建 了 哪 两 种 状态 ? 

.游戏 怎样 控制 场景 中 的 所 有 对 象 的 速度 ? 


BR W N e 


19.8.2 答案 


1. SAHER, MEER o 

2. 赛 道 将 保持 静止 不 动 。 纹 理 不 会 移动 ， 而 是 沿 着 对 象 滚动 。 结 
果 就 是 地 面 看 上 去 好 像 在 移动 。 

3. Run 和 Jump。 

A. 场景 中 的 每 个 对 象 都 具有 一 个 指 问 游戏 控制 脚本 的 引用 ， 这 个 
脚本 上 自身 具有 对 象 应 该 行进 的 速度 。 每 次 对 象 更 新 时 ， 它 都 会 从 控制 脚 
本 获取 速度 ， 看 看 它 应 该 行进 得 多 快 。 


19.8.3 练习 

















你 现在 应 该 尝试 实现 在 测试 这 球 游 戏 时 记录 的 一 些 修改 。 你 应 该 洋 
试 使 游戏 对 你 来 说 是 独特 的 。 顺 利 的 话 ， 你 将 能 够 确定 想 要 改进 的 游戏 
的 一 些 弱 点 或 者 一 些 长 处 。 下 面 列 出 了 一 些 你 可 能 会 考虑 更 改 的 方面 。 

尝试 添加 新 的 /不 同 的 充电 装置 和 障碍 物 。 








尝试 改进 对 象 速度 ， 以 便 更 好 地 对 齐 深 动 的 地 面 。 

尝试 通过 更 改 充电 装置 和 障碍 物 复活 的 频率 ， 来 增加 或 减 小 难度 。 
还 可 以 更 改 充电 装置 增加 了 多 少时 间或 者 游戏 世界 变 慢 了 多 长 时 间 。 甚 
至 可 以 答 试 调整 游戏 世界 变 慢 的 程度 ， 或 者 给 不 同 的 对 象 提供 不 同 的 变 

给 充电 装置 和 障碍 物 提供 一 种 新 的 外 观 。 试 验 一 些 纹理 和 粒子 效 
果 ， 使 它们 看 上 去 非常 棒 。 
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在 本 章 中 你 将 学 到 : 

Unity 中 的 音频 的 基本 知识 ; 

怎样 使 用 首 频 源 ; 

怎样 通过 脚本 处 理 音 频 。 

在 本 章 中 ， 你 将 学 习 Unity 中 的 音频 ， 首 先 将 了 解 音频 的 基本 知 
识 。 接 着 ， 将 探索 音频 源 组 件 以 及 它们 是 如 何 工 作 的 。 在 这 个 过 程 中 ， 
你 还 将 查看 单独 的 音频 剪辑 及 其 作用 。 最 后 ， 你 将 学 习 如 何 利 用 代码 操 








20.1 首 频 的 基本 知识 


任何 体验 部 与 它 自 号 的 声音 娠 奶 相关。 比如 一 部 全 怖 电影 ， 给 它 添 
加 一 种 笑 声 配 乐 ， 一 下 子 便 会 让 紧张 的 体验 就 变 成 了 有 趣 的 体验 。 视 频 
游戏 也 是 如 此 。 大 多 数 时 间 玩 家 并 没有 认识 到 这 一 点 ， 但 是 声音 在 整个 
游戏 中 占 了 非常 大 的 比重 。 当 玩家 在 解密 时 ， 声 首 将 给 出 暗示 ， 比 如 铃 
声 标 记 。 哆 哮 的 加 农 炮 可 以 给 战争 模拟 游戏 增加 一 点 现实 感 。 使 用 
Unity， 很 容易 实现 令 人 慰 异 的 首 频 效果 。 

















20.1.1 音频 的 组 成 部 分 





为 了 使 音频 在 场景 中 工作 ， 需 要 3 个 组 件 : 音频 侦 听 器 、 音 频 源 和 
音频 筋 辑 。 音 频 侦 上 听 器 是 音频 系统 中 最 基本 的 组 件 ， 侦 听 器 是 一 个 简单 
的 组 件 ， 其 唯一 职员 是 “倾听 ”场景 中 发 生 的 事情 。 为 了 更 容易 理解 ， 你 
可 以 把 它们 视 为 就 像 你 的 世界 里 的 耳 条 一 样 。 默 认 情 况 下 ， 每 个 场景 都 
开始 于 附加 到 Main Camera 上 的 音频 侦 听 器 ， 如 网 20.1 所 示 。 没 有 可 供 
音频 侦 听 器 使 用 的 属性 ， 并 且 不 需要 做 任何 事情 以 使 之 工作 。 把 音频 侦 
昕 器 放 在 代表 玩家 的 任何 游戏 对 象 上 是 一 种 常见 的 实践 。 注 意 : 如 果 把 
首 频 侦 听 器 放 在 任何 其 他 的 游戏 对 象 上 ， 则 将 需要 从 Main Camera 上 移 
除 它 。 每 个 场景 中 只 允许 有 一 个 音频 侦 听 器 。 














图 20.1 EAN Yt as 


音频 侦 听 器 用 于 侦 听 声音 ， 但 是 实际 发 出 声音 的 是 音频 源 ， 这 是 一 
个 可 以 放 在 场景 中 的 任何 对 象 ( 其 至 是 它 上 面 带 有 音频 侦 昕 器 的 对 象 ) 
上 的 组 件 。 有 许多 属性 和 设置 涉及 首 频 源 ， 在 本 章 后 面 将 用 专门 的 小 市 
mAg 

正常 工作 的 音频 所 需 的 最 后 一 个 项 目 是 音频 和 剪辑。 正如 你 所 想 ， 音 
频 剪 辑 是 由 音频 源 实际 地 播放 的 声音 文件 。 每 个 剪辑 都 具有 一 些 属 性 ， 
可 以 设置 它们 来 改变 Unity “播放 它们 的 方式 。Unity 文 持 以 下 音频 格 
式 : .aif、.wav、.mp3 和 .ogg。 这 3 个 项 目 一 起 给 场景 提供 了 音频 体验 。 








20.1.2 2D 和 3D 首 频 


关于 音频 ， 需 要 知道 的 一 个 概念 是 2D 和 3D 音 频 的 思想 。2D 音 频 前 
辑 是 最 基本 的 音频 类 型 ， 无 论 音频 侦 听 器 是 否 接近 于 场景 中 的 音频 源 ， 
它们 都 会 以 相同 的 〈 最 大 ) 音量 播放 。2D 声音 最 适用 于 沫 单 、 和 警告 、 
声 道 或 者 总 是 必须 以 完全 相同 的 方式 被 收听 的 任何 音频 。2D 音 频 最 大 
的 优点 同时 也 是 它们 最 大 的 弱点 。 考 虑 一 下 ， 无 论 你 身 处 何方 ， 游 戏 中 
的 每 种 声音 都 以 完全 相同 的 音量 播放 ， 它 将 很 快 失去 控制 。 

3D 音 频 解 决 了 2D 音 频 的 问题 。 这 些 音频 剪辑 具有 称 为 衰减 Croll 
off) 的 特点 ， 它 规定 依赖 于 音频 侦 听 器 距离 音频 源 有 多 近 ， 声 音 将 怎样 
变 得 更 小 或 更 大 。 在 高 级 音频 系统 (比如 Unity 的 音频 系统 ) 中 ，3D 声 
音 甚至 可 以 具有 一 种 模拟 的 多 普 勒 效应 (后 面 将 更 详细 地 介绍 它 ) 。 如 
果 在 充斥 有 不 同音 频 源 的 场景 中 寻找 逼真 的 音频 ，3D 音 频 就 是 你 要 努 
力 的 目标 。 

不 同音 频 剪 辑 的 维度 是 在 声音 文件 的 各 个 设置 中 管理 的 。 























20.2 首 频 源 


如 前 所 述 ， 音 频 源 是 场景 中 实际 地 播放 音频 剪辑 的 组 件 。 这 些 音频 
源 与 音频 侦 听 器 之 间 的 距离 确定 了 3D 音 频 剪 辑 如 何 发 声 。 要 给 游戏 对 
象 添加 音频 源 ， 可 以 选择 想 要 的 对 象 ， 并 单 击 Component > Audio > 
Audio Source 命 令 。 
音频 源 组 件 具有 一 系列 属性 ， 可 以 让 你 精细 地 控制 在 场景 中 如 何 播 
放声 音 。 表 20.1 摘 述 了 音频 源 组 件 的 多 个 属性 。 
表 20.1 音频 源 的 属性 















































属性 描述 
Audio Clip 要 播放 的 实际 声音 文件 
Mute 确定 是 否 进行 静音 
Bypass Effects 确定 是 否 将 音频 效果 ( 仅 Pro 版 本 ) 应 用 于 这 种 音频 源 。 选 择 这 个 属性 将 关闭 这 些 效果 
PE MAE ETAIT A ER, X Pro 版 本 ) 应 用 于 这 种 音频 源 。 选 择 这 个 属性 将 关闭 
Bypass Listener Effects fe 
这 些 效 果 
A 确定 是 否 将 混 响 区 域 效果 〈 仅 Pro 版 本 ) 应 用 于 这 种 音频 源 。 选 择 这 个 属性 将 关闭 这 
Bypass Reverb Zone 此 效果 
Play On Wake 确定 是 否 一 创建 了 音频 源 就 开始 播放 它 
Loop 确定 是 否 音频 源 一 播放 完 就 重新 开始 音频 剪辑 
ee 音频 源 的 重要 性 。0 是 最 重要 的 ，255 是 最 不 重要 的 。 背 景 音乐 应 该 设置 为 ， 以 避免 
Priority 
被 换 出 
Volume 音频 源 的 音量 ， 其 中 1 等 价 于 100% 的 音量 
Pitch 音频 源 的 音 高 标准 
3D Sound Settings 适用 于 3D 音频 前 辑 的 设置 ， 将 在 后 面 更 详细 地 介绍 
2D Sound Settings 适用 于 2D 音频 剪辑 的 设置 ， 将 在 后 面 更 详细 地 介绍 
yy ee. 
yE: 


音频 的 优先 级 
每 个 系统 都 具有 数量 有 限 的 音频 声 道 。 这 个 数量 并 不 是 一 致 的 ， 它 
依赖 于 许多 因素 ， 比 如 系统 的 硬件 和 操作 系统 。 因 此 ， 大 多 数 音频 系统 


都 会 利用 一 种 优先 级 系统 。 在 优先 级 系统 中 ， 声 音 是 以 如 下 顺序 播放 
的 : 直到 使 用 了 最 大 数量 的 声 道 ， 才 会 接收 到 它们 。 一 旦 使 用 了 所 有 的 
声 道 ， 就 会 为 高 优先 级 的 声音 换 出 低 优 先 级 的 声音 。 只 需 记 住 : 在 
Unity 中 ， 优 先 级 数字 越 低 ， 意 味 着 实际 的 优先 级 越 高 ! 


20.2.1 导入 音频 剪辑 








如 果 没 有 任何 音频 要 播放 ， 那 么 音频 源 将 无 所 事 事 。 在 Unity 中 ， 
导入 音频 就 像 导 入 其 他 任何 内 容 一 样 容 易 。 只 需 单 击 想 要 的 文件 并 将 其 
拖 到 Project 视 图 中 ， 即 可 把 它们 添加 到 资源 中 。Jeremy Handel 大 度 地 把 
这 些 首 频 文 件 提 供给 你 使 用 (http://handelabra.com/) 。 

测试 音频 

让 我 们 在 Unity 中 测试 音频 ， 并 且 确 保 一 切 都 会 工作 。 一 定 要 保存 
这 个 场景 ， 因 为 将 在 下 一 节 中 使 用 它 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 然 后 在 用 于 第 20 章 (Hour 20) 的 
本 书 配 套 资 源 中 找到 Sounds 文 件 夹 ， 并 把 它 拖 到 Unity 中 Project 视 图 下 的 
Assets 文 件 夹 中 。 

(2) 在 场景 中 创建 一 个 了 立方体， 并 把 它 定 位 在 (0，0, 0) 处 。 给 这 个 
立方 体 添加 一 个 音频 源 ( 单 击 Component > Audio > Audio Source 命 
令 ) 。 在 新 导入 的 Sounds 文件 夹 中 找到 looper.ogg CHF, FFIEC He BIZ 
方 体 上 的 音频 源 的 Audio Clip 属性 中 ， 如 图 20.2 所 示 。 

(3) 确保 选中 Play On Awake 属性 ， 并 运行 场景 。 注 意 声音 在 播 
放 。 首 频 应 该 会 在 大 约 20 秒 后 停止 (除非 把 它 设 置 为 循环 播放 ) 。 
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图 20.2 给 音频 源 添 加 一 个 剪辑 


20.2.2 在 Scene 视 测试 音频 








如 果 每 次 想 要 测试 首 频 时 部 圾 要 运行 场景 ， 那 就 有 点 劳 神 了 。 这 不 
仅 需要 局 动 场景 ， 还 需要 导航 到 游戏 世界 中 的 场景 。 这 并 不 总 是 容易 
(或 者 甚至 可 能 ) 做 到 。 作 为 普 代 ， 可 以 在 Scene 视图 中 训 试 音频 。 
要 在 Scene 视图 中 测试 音频 ， 需 要 打开 场景 音频 ， 其 方法 是 单 击 场 
景 音频 切换 开关 ， 如 图 20.3 所 示 。 在 这 样 做 时 ， 将 使 用 假想 的 音频 侦 听 
器 。 这 个 侦 听 器 位 于 Scene 视图 中 的 引用 的 帧 上 《而 不 是 位 于 实际 的 音 











频 侦 听 器 组 件 所 在 的 位 置 〉。 





图 20.3 音频 切换 开关 


Scene 视图 中 的 音频 

这 个 练习 将 显示 如 何在 Scene 视图 中 测试 音频 ， 它 将 使 用 在 前 一 个 
练习 中 创建 的 场景 。 

(1) 打开 或 创建 前 一 个 练习 中 的 场景 。 

(2) 打开 场景 音频 切换 开关 ， 如 图 20.3 所 示 。 

(3) 四 处 移动 Scene 视 图 。 注 意 声 首 怎 样 基 于 相对 于 发 出 声音 的 立 
方 体 的 距离 而 变 大 和 变 小 。 默 认 情 况 下 ， 所 有 的 声音 剪辑 都 是 2D， 因 
此 会 受到 源 与 侦 听 器 之 间 的 距离 支配 。 

















20.2.3 3D 音 频 





如 前 所 述 ， 所 有 的 音频 默认 都 设置 为 3D。 这 意味 者 所 有 的 音频 都 
将 受到 基于 距离 和 移动 的 3D 音频 效果 限制 ， 可 以 通过 音频 组 件 的 3D 
属性 修改 这 些 效果 ， 如 图 20.4 所 示 。 








Listenel 





图 20.4 3D 音 频 设 置 
表 20.2 描 述 了 多 个 3D 音 频 属 性 。 
表 20.2 3D 音 频 属 性 


属性 描述 
确定 对 音频 应 用 多 少 多 普 勒 效应 , 设置 0 意味 着 将 不 会 应 用 任何 效应 。 多 普 勒 效应 是 指 在 朝 着 


声音 走 去 或 者 离开 它 时 声音 是 如 何 失真 的 

P 确定 音量 如 何 随 着 距离 的 改变 而 改变 ， 默 认 设置 为 Logarithmic。 也 可 以 选择 Linear， 或 者 利用 
自 定义 的 衰减 设置 你 自己 的 曲线 

PE 在 接收 到 100% 的 音量 之 前 必须 离开 音频 源 的 距离 。 这 个 数字 越 高 ， 就 可 以 离开 得 越 远 ， 并 且 
仍然 可 以 接收 到 100% 的 音量 

Pan Level 确定 3D 引擎 对 音频 具有 多 大 的 影响 。 把 它 设置 为 0 就 相当 于 具有 一 种 2D 声音 

TEF 系统 的 多 个 扬声器 是 怎样 分 布 的 。 把 它 设置 为 0 就 意味 着 所 有 的 扬声器 都 处 于 相同 的 位 置 ， 并 

p 且 信号 实质 上 是 一 种 单 声 道 信号 。 可 以 不 理会 这 个 属性 ， 除 非 你 更 多 地 理解 了 音频 系统 

Max Distance 离开 音频 源 并 且 仍 然 可 以 听 到 某 个 音量 的 最 远 距 离 


20.2.4 2D 音 频 


有 时 ， 无 论 音频 处 于 场景 中 的 什么 位 置 ， 你 都 希望 它 以 最 大 音量 播 
放 。 它 的 一 个 最 常见 的 示例 是 背景 音乐 。 要 把 音频 剪辑 从 3D 切 换 为 
2D， 可 以 选择 音频 文件 ， 并 在 Inspector 视 图 中 取消 选中 3D Sound Æ 
性 ， 如 图 20.5 所 示 。 











图 20.5 把 声音 甬 辑 设置 为 2D 
一 旦 把 音频 剪辑 设置 为 2D， 就 只 会 给 它 应 用 音频 源 的 2D Sound 
Settings ”中 的 属性 。 非 常 简单 ， 只 有 一 个 2D 属 性 : Pan。 这 个 实例 中 的 
Pan 属 性 用 于 控制 如 何 播放 音频 。 如 果 把 它 的 值 设 置 为 ”0， 声 首 将 在 江 





体 声 环境 中 从 两 个 扬声器 〈 左 边 和 右边 ) 同样 地 播放 出 来 。 如 果 把 它 的 
值 设 置 为 -1， 首 频 将 只 会 在 左边 播放 ; 如 有 果 把 值 设 置 为 7， 则 会 使 首 频 
只 在 右边 播放 。 
测试 2D 音 频 
让 我 们 在 一 个 场景 中 试验 2D 音 频 。 这 个 练习 将 使 用 在 前 两 个 练习 
中 创建 的 场景 。 
(1) 打开 或 创建 前 面 练习 中 的 场景 。 
(2) 在 Sounds 文 件 夹 中 ， 找 到 ]ooper.ogg 文 件 并 选择 它 。 然 后 在 
Inspector 视 图 中 ， 取 消 选 中 3D Sound 属性 ， 并 单 击 Apply 按 钮 。 
(3) 打开 场景 音频 切换 开关 ， 并 在 场景 中 四 处 导航 。 注 意 立 方 体 
的 位 置 对 播放 的 声音 没有 影响 。 





20.3 编写 音频 的 脚本 


在 创建 音频 源 时 播放 音频 将 非常 有 用 ， 假 定 这 就 是 你 所 想 要 的 功 
能 。 不 过 ， 如 果 你 希望 等 待 并 在 东 个 时 间 播 放声 音 ， 或 者 从 相同 的 音频 
源 播 放 不 同 的 声音 ， 将 需要 使 用 脚本 。 幸 运 的 是 ， 通 过 代码 管理 音频 不 
是 太 困 难 。 它 的 大 部 分 工作 就 像 你 已 经 习惯 的 任何 音频 播放 器 一 样 。 只 
需 选 择 一 首 歌曲 并 按 下 Play 即 可 。 上 所 有 的 音频 脚本 都 是 使 用 变量 和 方法 
完成 的 ， 它 们 是 对 象 音频 的 一 部 分 。 











20.3.1 启动 和 停止 音频 





你 可 能 想 要 的 最 基本 的 功能 只 是 简单 地 局 动 和 停止 音频 勇 辑 ， 这 些 
是 由 两 个 简单 的 名 为 Start( ) 和 StopO 的 方法 控制 的 。 可 以 像 下 面 这 样 使 
用 这 些 方法 : 

audio.Start(); //Starts a clip 

audio.Stop(); //Stops a clip 

这 段 代 人 码 将 会 播放 通过 音频 源 组 件 的 Audio Clip 属性 指定 的 剪辑 。 
你 还 能 够 在 一 段 延迟 之 后 启动 剪辑 ， 为 此 ， 将 使 用 PlayDelayed( ) 方 法 ， 
该 方法 接受 单个 参数 ， 它 是 在 播放 筋 辑 前 等 竺 的 时 间 《〈 以 秒 为 单位 ) 。 
这 个 方法 如 下 所 示 : 

audio.PlayDelayed(<some time in seconds>); 

可 以 通过 在 代码 中 检查 。 isPlaying ”变量 ( 它 是 音频 对 象 的 一 部 
Ty) ， 辩 别 菜 个 雯 辑 当前 是 否 正 在 播放 。 要 访问 这 个 变量 ， 从 而 弄 明白 
瘟 辑 是 否 正 在 播放 ， 可 以 输入 以 下 代码 : 

if(audio.isPlaying) 








{ 
//The track is playing 
} 
顾名思义 ， 如 果 音 频 当前 正在 播放 ， 这 个 变量 就 为 " 真 ”人 否则 ， 它 
将 为 “ 假 ”。 
局 动 和 停止 音频 
在 这 个 练习 中 ， 将 使 用 脚本 局 动 和 停止 一 个 音频 勇 辑 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 如 果 还 没有 导入 Sounds 文 件 夹 ， 
就 要 从 本 书 配套 资源 中 导入 它 。 在 场景 中 放 入 一 个 立方 体 ， 并 把 它 定位 
于 (0, 0, 0) 处 ， 然 后 把 一 个 音频 源 放 在 它 上 面 。 

(2) 从 Sounds 文 件 夹 中 把 looper.ogg 文 件 拖 到 立方 体 上 的 音频 源 的 
Audio Clip 属 性 上 ， 还 要 确保 取消 选中 音频 源 的 Play On Wake 属性 ， 但 
要 选中 Loop 属性 。 

(3) 创建 一 个 名 为 Scripts 的 新 文件 夹 ， 并 在 其 中 创建 一 个 名 为 
AudioScript 的 新 脚本 ， 把 该 脚本 附加 到 立方 体 上 。 然 后 向 脚本 中 添加 以 
下 代码 : 

void Update () { 
if(Input.GetButtonDown("Jump")) 
{ 
if(audio.isPlaying == true) 
| 
audio.Stop(); 
} 
else 
{ 
audio.Play(); 
} 

















} 

(4) 播放 场景 ， 可 以 按 下 空格 键 启动 和 停止 音频 。 注 意 每 次 播放 
音频 时 音频 剪辑 是 怎样 重新 启动 的 。 

提示 : 

未 提 到 的 属性 

Inspector 视 图 中 列 出 的 音频 源 的 所 有 属性 也 可 通过 脚本 使 用 。 例 
如 ， Loop 属 性 在 代码 中 是 利用 audio.loop 变 量 访问 的 。 如 前 所 述 ， 所 有 
这 些 变 量 都 是 用 于 首 频 对 象 的 ， 看 看 你 可 以 找到 多 少 个 这 样 的 变量 。 














20.3.2 更 改 视频 剪辑 


通过 脚本 可 以 轻松 地 控制 要 播放 哪些 音频 剪辑 。 关 键 是 在 使 用 Play( 
) 方 法 播放 剪辑 之 前 ， 在 代码 中 更 改 音 频 和 剪辑 属性 。 在 切换 到 一 个 新 的 
音频 剪辑 之 前 ， 总 是 要 确保 停止 当前 的 音频 剪辑 ， 否 则 ， 剪 辑 将 不 会 切 
换 。 

要 更 改 音频 源 的 音频 剪辑 ， 可 以 给 对 象 audio 的 clip 变 量 分 配 一 个 
AudioClip 类 型 的 变量 。 例 如 ， 如 果 具 有 一 个 名 为 newClip 的 首 频 剪辑 ， 
可 以 使 用 以 下 代码 把 它 分 配给 音频 源 ， 并 播放 它 : 


audio.clip = newClip; 





audio.Play(); 
AY DAA Re Hh at — as RS, FAAA RE To 


20.4 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 如 何在 Unity 中 使 用 音频 。 首 移 学 习 的 是 音频 
的 基本 知识 ， 以 及 使 之 工作 所 需 的 组 件 。 接 着 ， 你 探索 了 音频 源 组 件 ， 
学 习 了 如 何在 Scene 视 图 中 测试 首 频 ， 以 及 如 何 使 用 2D 和 3D 首 频 剪 辑 。 
在 本 章 最 后 ， 你 学 习 了 通过 脚本 操纵 首 频 。 





20.5 问 与 答 


问 : 一 个 系统 平均 具有 多 少 个 音频 声 道 ? 

B: 这 因 系 统 而 异 。 不 过 ， 知 道 耳机 一 般 只 有 具有 两 个 音频 声 
种 民 好 的 基本 知识 。 这 并 不 意味 着 耳机 只 能 播放 两 种 声 首 ， 它 只 
在 系统 需要 把 声音 混合 在 一 起 之 前 只 能 有 两 种 声音 在 播放 ， 混 合 
使 质量 稍稍 降级 。 

















道 是 一 
意味 


sé wr. 
声音 会 


uit 


20.6 测验 


化 一 些 时 间 做 完 这 里 的 问题 ， 确 保 你 完全 和 营 握 了 本 章 所 学 的 知识 。 





20.6.1 问题 


1. 工作 的 视频 需要 什么 项 目 ? 

2. 判断 题 : 无 论 侦 听 咒 与 音频 源 的 距离 有 多 远 ，3D 声 音 都 会 以 相 
同 的 音量 播放 ? 

3. 哪个 方法 允许 在 一 段 延迟 之 后 播放 音频 勇 辑 ? 


20.6.2 答案 


1. 音频 侦 听 器 、 音 频 源 和 音频 剪辑 。 
2. 错误 。2D 声 音 以 相同 的 音量 播放 。 
3. PlayDelayed() 方 法 。 


20.6.3 练习 


在 这 个 练习 中 ， 你 将 创建 一 个 基本 的 音 板 。 这 个 音 板 将 允许 播放 3 
种 声音 之 一 。 你 还 能 够 启动 和 停止 声音 ， 以 及 启用 和 禁止 循环 。 在 用 于 
第 20 间 (Hour 20) 的 本 书 配 套 资 源 中 可 以 找到 完成 的 练习 ， 其 名 称 为 
Hour20_ Exercise. 

1. 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 回 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 它 
定位 于 (0，0,-10) 处 ， 然 后 给 立方 体 添 加 一 个 音频 源 。 一 定 要 取消 选中 
Play On Wake 属性 。 在 用 于 第 20 章 (Hour 20) 的 本 书 配套 资源 中 找到 
Sounds 文件 来 ， 并 把 它 拖 到 Assets 文件 夹 中 。 








2. 创建 一 个 名 为 Scripts 的 新 文件 夹 ， 并 在 其 中 创建 一 个 名 为 
AudioScript 的 新 脚本 ， 把 该 脚本 附加 到 立方 体 上 。 然 后 更 改 脚本 ， 使 之 
包含 以 下 代码 : 

public AudioClip clip1; 


public AudioClip clip2; 


public AudioClip clip3; 
void Start() 


{ 


audio.clip = clip1; 


} 


void Update () { 
if(Input.GetButtonDown("Jump")) 


{ 


if(audio.isPlaying) 
audio.Stop(); 
else 
audio.Play(); 
} 
if(Input.GetKeyDown(KeyCode.L)) 
audio.loop = !audio.loop; //toggles lopping 
if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Alphal1)) 
{ 
audio.Stop(); 
audio.clip = clip1; 
audio.Play(); 
} 
else if(Input.GetkKeyDown(KeyCode.Alpha2)) 


audio.Stop(); 
audio.clip = clip2; 
audio.Play(); 
} 
else if(Input.GetkKeyDown(KeyCode.Alpha3)) 
audio.Stop(); 
audio.clip = clip3; 
audio.Play(); 


} 

3. 在 Unity 编辑 器 中 ， 选 取 场 景 中 的 立方 体 。 从 Sounds 文件 夹 中 
把 ”looper.ogg、quick_laser.ogg 和 xxplosion.off 这 些 音频 文件 分 别 拖 到 音 
频 脚 本 的 Clip1、Clip2 和 Clip3 属 性 上 。 

4. 运行 场景 ， 注 意 你 可 以 怎样 利用 数字 键 1 一 3 更 改 音 频 和 剪辑 ， 也 
可 以 利用 空格 键 启动 和 集 止 音频 。 最 后 ， 你 可 以 利用 L 键 切换 循环 方 
Ne 





第 21 章 移动 开发 





在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 为 移动 开发 做 准备 ; 

怎样 使 用 设备 加 速 计 ; 

怎样 使 用 设备 触摸 屏 。 

诸如 手机 和 平板 电脑 之 类 的 移动 设备 正 变 成 常见 的 游戏 设备 。 在 本 
章 中 ， 你 将 学 习 利 用 Unity 为 Android 和 iOS 设 备 进行 移动 开发 ， 首 先 将 探 
讨 移动 设备 的 需求 。 接 着 ， 你 将 学 习 如 何 接受 来 自 设 备 加 速 计 的 特殊 输 
入 。 最 后 ， 你 将 学 习 触 摸 界面 输入 。 

注意 : 

需求 

本 章 专门 介绍 了 移动 设备 开发 。 因 此 ， 如 果 你 没有 移动 设备 〈iOS 
或 Android) ， 将 不 能 遵照 任何 动手 练习 来 操作 。 不 过 ， 也 不 要 担心 ， 
阅读 材料 仍然 应 该 是 有 意义 的 ， 并 且 你 仍然 能 够 在 移动 设备 上 制作 游 
戏 ， 而 只 是 不 能 玩 这 些 游戏 。 














21.1 Nea ie 





Unity 使 得 为 移动 设备 开发 游戏 非常 容易 。 从 Unity 版 本 4.1 起 ， 移 动 
插件 甚至 是 免费 的 ! 你 还 将 很 高 兴 地 知道 为 移动 平台 开发 游戏 与 为 其 他 
平台 开发 游戏 几乎 完全 相同 。 这 意味 着 只 和 需 构 建 一 次 游戏 ， 束 可 以 把 它 
部 蜀 在 任何 系统 上 。 不 再 有 任何 问题 阻止 你 为 所 有 主要 的 平台 构建 游 
戏 。 这 种 跨 平 台 的 兼容 性 级 别 是 前 所 未 有 的 。 不 过 ， 在 你 开始 在 ”Unity 
中 处 理 移动 设备 之 前 ， 需 要 把 计算 机 设置 和 配置 成 能 够 这 样 做 。 

注意 : 

大 量 的 设备 

有 许多 不 同类 型 的 移动 设备 。 在 编写 本 书 时 ，Apple 具 有 3 种 设备 
(iPod. iPad 和 iPhone) , Android 则 具有 许多 种 类 的 手机 和 平板 电 
脑 。 其 中 每 种 设备 都 具有 稍微 不 同 的 硬件 以 及 正确 配置 它们 的 步骤 。 因 
此 ， 本 书 只 是 简单 地 尝试 指导 你 通过 安装 过 程 ， 而 编写 适合 于 每 一 个 人 
的 准确 指南 是 不 可 能 的 。 事 实 上 ，Unity、Apple 和 Google 已 经 编写 了 多 
份 指南 ， 它 们 比 本 书 更 好 地 解释 了 这 个 过 程 ， 需 要 时 可 以 参考 它们 。 











21.1.1 设置 环境 


甚至 在 打开 Unity 制作 游戏 之 前 ， 束 需要 设置 开发 环境 。 它 的 特定 
细节 因 目 标 设备 和 你 答 试 做 什么 而 异 ， 但 是 一 般 的 步骤 如 下 。 

(1) 安装 目标 设备 的 软件 开发 工具 包 (software development kit. 
SDK) 。 

(2) 确保 计算 机 识别 并 且 可 以 处 理 你 的 设备 ( 仅 当 你 想 在 设备 上 
执行 测试 时 它 才 是 重要 的 ) 。 


(3) 告诉 Unity 在 哪里 得 找 SDK《〈 仅 Android 需 要 ) 。 

如 果 这 些 步骤 对 你 而 言 似乎 有 点 神秘 ， 也 不 要 担心 。 有 大 量 的 资源 
可 用 于 帮助 你 执行 这 些 步 又 ， 最 好 的 起 步 是 利用 Unity 自己 的 文档 。 可 
以 在 http://docs.unity3d.com 上 访问 Unity 的 文档 。 

这 个 站 点 包含 关于 Unity 的 方方面面 的 实时 文档 。 默 认 情况 下 ， 它 
只 会 显示 与 桌面 开发 相关 的 项 目 。 你 需要 启用 针对 Android 和 ioOS 的 文 
档 ， 应 该 会 看 到 Android 和 iOS 图 标 带 有 一 个 红色 的 “x”， 如 图 21.1 所 示 。 


The last section, Advanced, addresses topics such as game optimization, shaders, file sizes, and deployment 


When you've finished reading, take a look at the Reference Manual and the Scripting Reference for further details abou 
with Unity. 


Hf you find that any question you have is not answered in this manual please ask on Unity Answers or Unity Forums. Yo 


Happy reading, 
The Unity team 


The Unity Manual Guide contains some sections that apply only to certain platforms. Please select which platforms yo! 
be seen by clicking on the disclosure triangles on each page 
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图 21.1 禁用 的 移动 设备 图 标 
单 击 其 中 任何 一 个 项 目 都 将 在 它们 上 面 显 示 一 个 绿色 的 “VY”， 并 启 
用 该 文档 ， 如 图 21.2 所 示 。 在 图 21.2 中 可 以 看 到 ，Unity 文 档 具 有 一 些 指 
导 ， 可 以 帮助 你 设置 OS 和 Android 环境 。 当 设置 环境 的 步 又 改变 时 ， 这 
些 文档 也 会 随 之 更 新 。 在 完成 了 为 目标 环境 配置 开发 环境 的 步骤 之 后 ， 
或 者 如 果 你 没有 计划 详细 介绍 某 个 设备 ， 就 可 以 继续 学 习 下 一 节 的 内 
Fi 














The iOS Guide addresses iOS Bpecifictopics such as iOS-specific scripting API, optimizations, ar 
The Android Guide addresses Endroid specific topics such as setting up the Android SDK and ge 


The next section, FAQ, is a collection of frequently asked questions about performing common tas 





The last section, Advanced, addresses topics such as game optimization, shaders, file sizes, and 


When you've finished reading, take a look at the Reference Manual and the Scripting Reference fo 
with Unity. 


If you find that any question you have is not answered in this manual please ask on Unity Answer 


Happy reading, 
The Unity team 


The Unity Manual Guide contains some sections that apply only to certain platforms. Please seled 
be seen by clicking on the disclosure triangles on each page. 


Pp; 





图 21.2 局 用 移动 文档 


21.1.2 Unity Remote 





在 设备 上 测试 游戏 的 最 基本 的 方式 是 构建 项 目 ， 把 得 到 的 文件 放 到 
设备 上 ， 然 后 运行 它 。 这 可 能 是 一 个 容 拙 的 系统 ， 你 肯定 很 快 就 会 感到 
疫 苑 。 测 试 游戏 的 另 一 种 方式 是 构建 项 目 ， 然 后 通过 iOS 或 Android 仿 真 
amie eo EFE, i SSR, FFA RAC MIS tT RA o 
如 果 你 是 在 对 高 级 特性 〈 比 如 性 能 和 演 染 ) 执行 广泛 的 测试 ， 这 些 系统 
就 可 能 是 有 用 的 。 不 过 ， 对 于 基本 的 测试 ， 有 一 种 要 好 得 多 的 方式 ， 即 
Unity Remote。 

Unity Remote 是 一 个 应 用 程序 ， 可 以 从 移动 设备 的 应 用 程序 商店 中 











下 载 它 ， 用 于 测试 移动 设备 上 的 应 用 程序 ， 同 时 仍然 在 Unity Sadak P 
运行 它 。 简 而 言 之 ， 这 意味 着 在 开发 的 同时 可 以 实时 体验 在 设备 上 运行 
的 游戏 ， 并 且 使 用 设备 把 设备 输入 发 回 给 游戏 。 在 
http://docs.unity3d.com/Documentation/Manual/unity-remote.html 上 可 以 找 
到 关于 Unity Remote 的 更 多 信息 。 

要 找到 Unity Remote 应 用 程序 ， 可 以 在 设备 的 应 用 程序 商店 中 搜索 
名 词 “Unity Remote”。 从 此 处 ， 可 以 像 其 他 任何 应 用 程序 一 样 下 载 并 安 
装 它 ， 如 图 21.3 所 示 。 


Unity Remote 


Unity Technologies A/S 


Tool | Android 


ek (Zoos 





View More By This Developer 


Unity Remote 3 
By Unity Technologies 
Open iTunes to buy and download apps. iOS 


Description 
With Unity Remote 3, you can use an iPhone, iPod Touch or iPad to view and test your game live, right inside the 
Unity Editor 


Unay Remote 3 Support > ..More 





Screenshots iPhone | iPad 

图 21.3 不 同 的 应 用 程序 商店 

一 旦 安装 ，Unity Remote 将 同时 充当 游戏 的 显示 器 和 控制 器 。 你 将 

能 够 把 单 击 信息 、 加 速 计 信息 以 及 多 触摸 输入 发 回 给 Unity。 

测试 设备 的 设置 

让 我 们 花 点 时 间 确 保 移动 开发 环境 设置 正确 。 在 这 个 练习 中 ， 你 将 
从 设备 使 用 Unity Remote， 与 Unity 中 的 场景 交互 。 如 果 还 没有 设置 设 
备 ， 将 不 能 执行 所 有 这 些 步骤 ， 但 是 仍然 可 以 通过 顺 着 阅读 这 些 内 容 理 





ARPT ACA NSE. WI RIKHE IRA THE, ERRERA ASR AE 
正确 。 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 然 后 创建 一 个 名 为 Scripts 的 新 文 
件 夹 ， 并 在 该 文件 夹 中 创建 一 个 名 为 TestScript 的 新 脚本 。 
(2) 把 测试 脚本 附加 到 Main Camera 上 ， 并 向 其 中 添加 以 下 代 
Ad: 
void OnGUI() 
{ 
if(GUI.Button(new Rect(Screen.width / 2 - 50, Screen.height / 2 - 50, 
100, 100), "Click")) 
i 
camera.backgroundColor = 
new Color(Random.Range(0f,1f),Random.Range(O0f,1f), 
Random. 
Range(0f,1f)); 


} 

(3) 运行 场景 ， 并 且 确 保单 击 按钮 将 会 改变 屏幕 的 背景 色 。 然 后 
停止 运行 场景 。 

(4) 把 移动 设备 附加 到 计算 机 上 。 一 旦 计算 机 识别 了 设备 ， 就 会 
打开 Unity Remote。 

(5) 再 次 运行 场景 。 一 秒 钟 后 ， 应 该 会 看 到 场景 的 蓝 色 屏幕 和 按 
钮 出 现在 移动 设备 上 。 你 现在 应 该 能 够 点 按 设 备 屏 幕 上 的 按钮 ， 更 改 场 
景 的 背景 色 。 如 果 发 现 单 击 按钮 什么 也 没有 发 生 ， 可 以 单 击 除 Game 视 
图 之 外 的 其 他 任何 视图 。 这 是 由 于 一 个 微小 的 错误 引起 的 ， 单 击 Unity 
中 的 视图 或 者 某 个 工具 可 以 修正 它 。 























21.2 JDE 





大 多 数 现代 的 移动 设备 都 带 有 内 置 的 加 速 计 。 加 速 计 会 转发 天 于 设 
备 的 物理 方位 的 信息 ， 它 可 以 辨别 设备 是 在 移动 、 倾 斜 还 是 平 放 着 ， 也 
可 以 在 全 部 3 根 轴 中 检测 这 些 方面 。 图 21.4 显示 了 移动 设备 的 加 速 计 轴 
以 及 它们 是 如 何 定 加 的 ， 这 称 为 纵 问 定 同 ( portrait orientation) 。 








图 21.4 加 速 计 轴 
在 图 21.4 中 可 以 看 到 ， 当 在 正 前 方 垂 直 握 持 设备 时 ， 设 备 的 默认 
轴 将 与 Unity 中 的 3D 轴 对 齐 。 如 果 转 动 设备 以 便 在 一 个 不 同 的 方向 上 
使 用 它 ， 将 需要 把 加 速 计数 据 转换 成 正确 的 轴 。 








在 设计 游戏 以 使 用 移动 设备 的 加 速 计时 ， 需 要 记 住 几 件 事 。 第 一 件 
事 是 在 任何 给 定 的 时 间 只 能 可 靠 地 使 用 加 速 计 的 其 中 两 根 轴 ， 其 原因 是 
无 论 设备 处 于 什么 方位 ， 有 一 根 轴 总 会 主动 被 重力 所 吸引 。 考 虑 图 21.4 
中 的 设备 的 方位 ， 可 以 看 到 虽然 通过 倾斜 设备 可 以 操纵 x 轴 和 z 轴 ， 但 是 
y 轴 目前 正在 读 取 负 值 “重力 正在 把 它 往 下 拉 ) 。 如 宁 将 要 转动 手机 ， 
使 之 面 基 上 地 平 放 在 一 个 表面 上 ， 将 只 能 使 用 x 轴 和 y 轴 。 在 这 种 情况 
下 ，z 轴 将 被 主动 吸引 。 

在 为 加 速 计 设计 游戏 时 ， 要 考虑 的 男 一 件 事 是 : 输入 不 是 非常 准 
确 。 移 动 设备 不 会 以 固定 的 时 间 间 隔 从 它们 的 加 速 计 读 取 数 据 ， 通 季 必 
须 采 用 近似 值 。 结 果 束 是 从 加 速 计 读 入 的 输入 可 能 起 伏 较 大 ， 并 且 不 均 
勺 。 值 得 指出 的 是 : 不 精确 程度 非常 低 ， 尽 管 如 此 ， 它 还 是 存在 ， 因 此 
应 该 指出 来 。 





212.2 ET, 


束 像 任何 其 他 的 用 户 输 入 形式 一 样 ， 读 取 加 速 计 输 入 是 通过 脚本 完 
成 的 。 你 只 需 从 名 为 acceleration 的 Vector 3 变量 读 取 它 ， 该 变量 是 Input 对 
象 的 一 部 分 。 因 此 ， 可 以 通过 编写 如 下 代码 ， 访 问 x 轴 、y 轴 和 z 轴 数 
据 : 

Input.acceleration.x; 

Input.acceleration.y; 

Input.acceleration.z; 

使 用 这 些 值 ， 可 以 相应 地 操纵 游戏 对 象 。 

注意 : 

轴 不 匹配 

在 结合 使 用 加 速 计 信 息 与 Unity Remote 时 ， 你 可 能 注意 到 轴 与 21.2 
节 中 擅 述 它们 的 方式 不 一 致 。 这 是 由 于 Unity Remote 使 游戏 的 方位 基于 


所 选 的 屏幕 高 宽 比 ， 这 意味 着 Unity Remote 将 自动 以 横向 方向 显示 (从 
一 侧 握 着 设备 ， 使 得 较 长 的 边缘 与 地 面 平行 ) ， 并 为 你 平移 轴 。 因 此 ， 
当 使 用 Unity Remote 时 ，x 轴 将 沿 着 设备 的 长 边缘 延伸 ，y 轴 则 沿 着 短 边 
缘 延 伸 。 它 似乎 有 些 怪异 ， 但 是 无 论 如 何 ， 你 将 有 可 能 像 这 样 使 用 设 
备 。 这 可 以 节省 一 个 步骤 。 

利用 你 的 意念 或 手机 的 动力 移动 立方 体 

在 这 个 练习 中 ， 将 使 用 移动 设备 的 加 速 计 在 场景 中 四 处 移动 立方 
体 。 显 然 ， 要 完成 这 个 练习 ， 将 需要 一 个 带 有 加 速 计 的 移动 设备 ， 该 设 
备 已 配置 并 且 连 接 好 了 。 

(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 回 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 
它 定位 于 (0, 0, 0) 处 。 

(2) 创建 一 个 名 为 ”AccelerometerScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附加 到 
立方 体 上 。 然 后 把 以 下 代码 放 在 脚本 的 Update(0) 方 法 中 : 


float x = Input.acceleration.x * Time.deltaTime; 








float z = -Input.acceleration.z * Time.deltaTime; 
transform.Translate(x, Of, z); 
(3) 确保 把 移动 设备 插 接 到 计算 机 上 。 以 纵向 方 辐 握 持 设 备 ， 并 
运行 Unity Remote。 然 后 运行 场景 ， 注 意 怎样 通过 倾斜 手机 来 移动 立方 
体 ， 并 且 注 意 手 机 的 哪些 轴 沿 着 x 轴 和 y 轴 移动 立方 体 。 


21.2.3 E 
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确 次 数 因 设备 而 异 。 

触摸 屏幕 不 会 只 给 设备 提供 一 个 简单 的 触摸 位 置 。 事 实 上 ， 关 于 每 
个 单独 的 触摸 都 会 存储 相当 多 的 信息 。 在 Unity 中 ， 每 个 屏幕 触摸 都 存 





储 在 一 个 Touch 变 量 中 。 这 意味 着 每 次 触摸 屏 磊 时， 都 会 生成 一 个 Touch 
变量 。 只 要 手指 保持 在 屏幕 上 ，Touch 变 量 都 将 会 存在 。 如 果 沿 着 屏幕 
拖 动 手指 ，Touch 变 量 就 会 跟踪 它 。 这 些 Touch 变 量 一 起 存储 在 一 个 名 为 
touches 的 集合 中 ， 它 是 Input 对 象 的 一 部 分 。 如 果 当 前 没有 什么 在 触摸 
屏幕 ， 那 么 这 个 触摸 的 集合 将 为 空 。 要 访问 这 个 集合 ， 可 以 输入 以 下 代 
个 : 

Input.touches; 

使 用 该 集合 ， 可 以 遍历 每 个 Touch 变 量 ， 以 处 理 它 的 数据 。 执 行 该 
操作 的 代码 如 下 所 示 : 

foreach(Touch touch in Input.touches) 

{ 

//Do something 

} 

如 前 所 述 ， 每 个 触摸 都 包含 比 触 摸 所 在 位 置 的 简单 屏 磊 数据 更 多 的 
信息 。 表 21.1 包含 Touch 变 量 类 型 的 所 有 属性 。 








表 21.1 触摸 属性 
属性 描述 
deltaPosition 从 上 一 次 更 新 起 在 触摸 位 置 发 生 的 改变 ， 它 可 用 于 检测 手指 拖 动 
deltaTime 从 上 一 次 更 改 触摸 起 经 过 的 时 间 
fingerld 触摸 的 唯一 索引 。 例 如 ， 它 们 在 设备 上 的 范围 是 0 一 4， 一 次 允许 5 个 触摸 
phase 触摸 的 当前 阶段 。 这 些 阶 段 可 以 是 Began, Moved, Stationary, Ended 和 Canceled 


position 触摸 在 屏幕 上 的 2D 位 置 


在 屏幕 上 执行 触摸 的 点 按 次 数 。 在 编写 本 书 时 ， 只 在 iOS 设备 上 实现 了 它 。 在 Android 设备 上 必 
须 手 动 管理 点 按 次 数 


其 中 每 个 属性 都 可 用 于 管理 用 户 与 游戏 对 象 之 间 的 复杂 交互 。 

跟 踩 触摸 

在 这 个 练习 中 ， 将 跟踪 手指 触 探 ， 并 把 它们 的 数据 输出 到 屏 侨 上 。 
显然 ， 要 完成 这 个 练习 ， 需 要 一 个 文 持 多 触摸 的 移动 设备 ， 并 且 已 经 配 





tapCount 


AMER J C. 
(1) 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 。 
(2) 创建 一 个 名 为 TouchScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 Main 
Camera 上 。 然 后 把 以 下 代码 放 入 脚本 中 
void OnGUI() 
{ 
foreach(Touch touch in Input.touches) 
{ 
string message = ""; 
message += "ID: " + touch.fingerld + "\n"; 
message += "Phase: " + touch.phase.ToString() + "\n"; 
message += "TapCount: " + touch.tapCount + "\n"; 
message += "Pos X: " + touch.position.x + "\n"; 
message += "Pos Y: " + touch.position.y + "\n"; 
int num = touch.fingerlId; 
GUI.Label(new Rect(0 + 130 * num, 0, 120, 100), message); 


} 

(3) 确保 将 移动 设备 插 接 到 计算 机 上 。 然 后 运行 场景 ， 利 用 手指 
触 措 屏幕， 并且 注意 出 现 的 信息 ， 如 图 21.5 所 示 。 移 动手 指 ， 看 看 数据 
是 怎样 改变 的 。 现 在 利用 多 根 手指 同时 触摸 ， 随 意 地 移动 它们 以 及 使 它 
们 离开 屏幕。 看 看 它 是 怎样 独立 地 跟踪 每 个 触摸 的 。 在 屏幕 上 一 次 可 以 
获得 多 少 个 触摸 ? 











图 21.5 屏幕 上 的 触摸 输出 


警告 : 

因为 我 说 了 而 去 做 ， 而 不 是 因为 我 做 了 再 去 做 ! 

在 上 一 个 练习 中 ， 你 创建 了 一 个 OnGUIO 方 法 ， 用 于 收集 关于 屏幕 
上 的 多 个 触摸 的 信息 。 利 用 触摸 数据 构建 字符 串 message 的 代码 部 分 是 
绝对 不 可 接受 的 ， 永 远 也 不 要 在 OnGUIO 方 法 中 执行 处 理 ， 因 为 它 可 能 
在 项 目 中 极 大 地 降低 效率 。 这 只 是 构建 示例 的 最 容易 的 方式 ， 没 有 不 必 
要 的 复杂 性 ， 并 且 只 用 于 演示 目的 。 总 是 要 把 更 新 代码 保存 在 属于 它 的 
位 置 ， 即 在 Update() 方 法 中 。 











21.3 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 在 考虑 到 移动 设备 的 情况 下 使 用 Unity 开发 游 
戏 ， 首 先 学 习 了 如 何 配 置 开发 环境 以 处 理 Android 和 iOS。 接 着 ， 你 亲自 
动手 处 理 了 设备 的 加 速 计 。 在 本 章 最 后 ， 你 试验 了 Unity 的 触摸 跟踪 系 
统 。 





21.4 问 与 答 


问 : 我 真 的 能 够 只 构建 游戏 一 次 ， 就 能 把 它 部 署 到 所 有 主要 的 平台 
(包括 移动 平台 ) E? 答 : 绝对 可 以 ! 要 考虑 的 唯一 一 件 事 是 : 移动 
设备 一 般 没 有 像 台式 机 那样 大 的 处 理 能 力 。 因 此 ， 如 果 游 戏 具 有 许多 重 
型 处 理 或 效果 ， 就 可 能 会 经 历 一 些 性 能 问题 。 如 果 你 计划 把 游戏 也 部 署 
到 移动 平台 上 ， 就 需要 确保 它 高 效 地 运行 。 

问 : iOS 设 备 与 Android 设 备 之 间 的 区 别 是 什么 ? 

答 : 从 Unity 的 角度 讲 ， 这 两 种 操作 系统 之 间 并 没有 太 大 的 差别 ， 
它们 都 被 视 作 是 移动 设备 。 不 过 ， 要 知道 的 是 ， 有 一 些 硬件 差别 可 能 会 
影响 你 的 游戏 。 


21.5 测验 
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21.5.1 问题 


1. 什么 工具 允许 在 Unity 运 行 场景 时 给 它 发 送 实时 的 设备 输入 数 
Hi? 
2. 一 次 可 以 实际 地 使 用 加 速 计 上 的 多 少 根 轴 ? 
3. 一 个 设备 同时 可 以 具有 多 少 个 触摸 ? 
21.5.2 答案 


1. Unity Remote. 
2. 两 根 轴 。 依 赖 于 你 握 持 设备 的 方式 ， 第 三 根 轴 总 会 被 重力 所 吸 


3. 饭 完全 依赖 于 设备 。 如 果 设 备 不 文 持 多 触摸 ， 那 么 它 一 次 就 只 
能 具有 单个 触摸 。 如 果 它 文 持 多 触摸 ， 束 可 以 具有 许多 触摸 。 


21.5.3 和 可 





在 这 个 练习 中 ， 你 将 基于 来 自 移 动 设备 的 触摸 输入 ， 在 场景 中 四 处 
移动 对 象 。 显 然 ， 要 完成 这 个 练习 ， 将 需要 一 个 文 持 多 触摸 的 设备 ， 并 
且 配 置 和 连接 了 它 。 如 果 没 有 该 设备 ， 仍 然 可 以 顺 着 阅读 下 去 ， 以 获取 
基本 的 思想 。 在 用 于 第 21 章 (Hour 21) 的 本 书 配套 资源 中 可 以 找到 完 
成 的 练习 ， 其 名 称 为 Hour21_Exercise。 

1. 创建 一 个 新 的 项 目 或 场景 ， 并 向 场景 中 添加 一 个 定 问 灯光 。 


2.， 问 场景 中 添加 3 个 立方 体 ， 把 它们 分 别 命名 为 Cube1、Cube2 和 
Cube3， 并 且 分 别 定位 于 (-3, 1 -5)、(0, 1, -=5) 和 (3, 1, -5) 处 。 
3. 创建 一 个 名 为 Scripts 的 新 文件 夹 ， 在 该 文件 夹 中 创建 一 个 名 为 
InputScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 3 个 立方 体 上 。 
4. 把 以 下 代码 添加 到 脚本 的 Update( ) 方 法 中 : 
foreach(Touch touch in Input.touches) 
{ 
if(touch.fingerld == 0 && gameObject.name == "Cubel") 
transform.Translate(touch.deltaPosition.x * .05F, touch. 
deltaPosition.y * .05F, OF); 
if(touch.fingerld == 1 && gameObject.name == "Cube2") 
transform.Translate(touch.deltaPosition.x * .05F, touch. 
deltaPosition.y * .05F, OF); 
if(touch.fingerld == 2 && gameObject.name == "Cube3") 
transform.Translate(touch.deltaPosition.x * .05F, touch. 


deltaPosition.y * .05F, OF); 





} 
5. 运行 场景 ， la 恒 幕 。 注 意 可 以 怎样 独立 


地 移动 3 个 立方 体 ， 还 要 注意 抬 起 一 根 手 指 不 会 导致 其 他 手指 丢失 它们 
的 立方 体 或 位 置 。 





戏 ， 
动 、 
制 。 
作 。 
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在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 使 Amazing Racer 游戏 文 持 移 动 ; 

怎样 使 Chaos Ball 游戏 支持 移动 ; 

怎样 使 Captain Blaster 游戏 支持 移动 ; 

怎样 使 Gauntlet Runner 游戏 支持 移动 。 

让 我 们 制作 许多 游戏 ! 更 确切 地 讲 ， 让 我 们 修改 你 以 前 制作 的 游 
并 使 它们 支持 移动 开发 。 你 自 先 将 同 Amazing ”Racer 游 戏 中 添加 移 
查看 和 跳跃 能 力 。 此 后 ， 将 向 Chaos” Ball 游戏 中 添加 转弯 和 移动 控 
接着 ， 将 改变 方位 ， 使 Captain Blaster 游 戏 以 Portrait A) 模式 工 
最 后 ， 将 给 Gauntlet Runner 游戏 添加 输入 控制 。 

注意 : 

完成 的 游戏 

在 用 于 第 22 章 〈Hour 22) 的 本 书 配套 资源 中 提供 了 所 有 完成 的 移 


动 友好 的 游戏 ， 它 们 的 名 称 取 上 自 原始 的 游戏 项 目 。 


22.1 Amazing Racer ji XX, 


你 制作 的 第 一 球 游 戏 可 能 最 难 转换 到 移动 设备 上 。 其 原因 是 有 3 种 
独特 的 输入 形式 : 移动 、 碍 看 和 跳跃 。 移 动 部 分 可 以 轻松 地 从 加 速 计 读 
取 到 ， 但 碍 看 和 跳跃 都 来 目 于 触摸 输入 。 因 此 ， 需 要 茶 种 方式 来 区 分 触 
FERA o 


22.1.1 移动 和 查看 





你 要 做 的 第 一 件 事 是 : 改变 玩家 的 移动 方式 。 这 球 特 定 的 游戏 利用 
了 第 一 人 称 控制 器 。 实 现 移动 控制 的 最 佳 方式 是 打开 控制 器 ， 并 在 其 内 
部 修改 代码 。 不 过 ， 此 时 ， 它 比 想 要 的 更 复杂 一 点 ， 因 此 你 将 代 之 以 在 
己 经 存在 的 功能 之 上 创建 新 的 脚本 。 你 将 使 加 速 计 信息 可 以 同 前 或 回 后 
移动 玩家 ， 以 及 从 一 边 移 到 另 一 边 。 发 生 的 屏幕 右 半 部 分 的 任何 触摸 都 
将 允许 四 处 移动 视图 。 由 于 查看 Cooking) HLH ARTE, EAA ia 
下 看 将 会 旋转 控制 器 的 摄像 机 ， 而 回 左 看 和 向 右 看 实际 上 将 旋转 控制 器 
自身 。 

要 设置 移动 和 水 平 查 看 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 打开 完成 的 Amazing Racer 游 戏 ， 同 Scripts 文件 夹 中 添加 一 个 
名 为 MobileInputScript 的 新 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 Player 游 戏 对 象 上 。 

(2) 把 以 下 代码 添加 到 脚本 中 : 

public float speed = 15; 





public float jump = 3; 
CharacterController control; 
void Start () { 


control = GetComponent<CharacterController>(); 
} 
// Update is called once per frame 
void Update () { 
float x = Input.acceleration.x * Time.deltaTime * speed; 
float z = -Input.acceleration.z * Time.deltaTime * speed; 
transform.Translate(x, Of, z); 
foreach(Touch touch in Input.touches) 
{ 
//tarning 
if(touch.position.x > Screen.width / 2) 
{ 


transform.Rotate(Of, touch.deltaPosition.x, Of); 


} 

(3) 把 移动 设备 连接 到 计算 机 上 ， 并 且 运 行 Unity Remote. V 
Landscape (W) 模式 握 持 设备 时 ， 运 行 场景 。 注 意 怎样 通过 倾斜 手 
机 来 四 处 移动 。 尝 试 在 屏幕 的 右边 拖 动 手指 ， 注 意 在 屏幕 的 右边 怎样 使 
用 触摸 来 四 处 查看 。 

既然 已 经 添加 了 移动 和 水 平 得 看 ， 你 将 希望 添加 垂直 得 看 。 你 将 把 
五 直 查看 组 件 直接 添加 到 第 一 人 称 控制 器 的 摄像 机 上 ， 它 将 使 用 与 水 平 
得 看 相同 的 机 制 进行 查看。 要 添加 垂直 碍 看， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 在 scripts 文 件 夹 中 添加 一 个 名 为 MobileLookScript 的 新 脚本 ， 
把 该 脚本 附加 到 Main Camera 上 ， 它 艇 套 在 Player 游 戏 对 象 下 面 ， 如 图 
22.1 所 示 。 
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图 22.1 FEA AA ANAS I EN E ll as A ALE 
(2) FEL, BAUS MSIE BG BIAS UpdateQ hik: 
foreach(Touch touch in Input.touches) 


{ 


if(touch.position.x > Screen.width / 2) 


{ 
transform.Rotate(-touch.deltaPosition.y, Of, Of); 





} 

(3) 运行 场景 。 注 意 现 在 可 以 在 屏幕 右边 使 用 手指 网 上 和 癌 下 得 
看 。 结 合 使 用 MobileInputScript 与 这 个 脚本 ， 将 使 你 能 够 使 用 单独 一 根 
FRIDAA ER o 





22.1.2 跳跃 
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球 游 戏 是 利用 第 一 人 称 控制 器 制作 的 ， 因 此 ， 你 将 添加 的 跳跃 将 不 会 以 
完全 相同 的 方式 工作 。 执 行 它 的 最 佳 方式 是 修改 控制 器 代码 ， 以 允许 跳 
跃 输入 。 由 于 这 样 做 比较 复杂 ， 你 将 代 之 以 添加 新 代码 。 

跳跃 将 通过 单 击 屏幕 左边 的 任意 位 置 来 工作 。 在 这 种 情况 下 ， 代 码 
将 寻找 任何 点 按 动 作 ， 然 后 它 将 使 玩家 向 上 跳 到 空中 。 为 此 ， 可 以 遵循 
下 面 这 些 步 又 。 

(1) 你 将 不 会 创建 一 个 新 的 脚本 。 作 为 蔡 代 ， 将 打开 以 前 创建 的 
MobileInputScript 脚 本 。 

(2) 把 以 下 代码 添加 到 ”Update() 方 法 中 。 你 应 该 已 经 列 出 了 其 中 
一 些 代 码 ， 它 们 只 是 充当 一 个 参考 ， 以 使 你 知道 这 段 代 码 应 该 出 现在 什 
么 位 置 : 

foreach(Touch touch in Input.touches)//Here for reference 

{ 

//jumping 








if(touch.position.x < Screen.width - Screen.width / 2 && 
touch.phase == TouchPhase.Began) 

{ 
control.Move(new Vector3(0f, jump, Of)); 

} 

//turning—Here for reference 

if(touch.position.x > Screen.width / 2) 

Ian 
(3) 运行 场景 。 注 意 现在 可 以 怎样 利用 移动 设备 跳跃 ， 以 及 进行 
移动 和 查看 。 





此 时 ， 应 该 为 Amazing Racer 游 戏 完 成 了 所 有 的 移动 转换 工作 。 

注意 : 

游戏 质量 

当 在 移动 设备 上 运行 这 款 游戏 时 ， 你 可 能 注意 到 它 缺 少 控制 质量 。 
跳跃 机 制 有 些 起 伏 ， 移 动 和 转弯 机 制 也 有 点 不 稳定 。 这 是 正常 的 ， 并 且 
无 法 利用 移动 设备 指示 问题 。 事 实 是 : 你 正在 同一 球 已 经 在 正常 运行 的 
游戏 上 面 添 加 新 功能 。 并 非 所 有 的 机 制 都 可 以 轻松 地 集成 起 来 ， 可 以 对 
这 些 机 制 进行 调和 ， 但 是 这 样 做 将 花费 太 多 的 时 间 。 记 住 : 你 还 有 3 款 
游戏 要 处 理 。 作 为 蔡 代 ， 使 用 这 些 游 戏 指示 移动 控制 可 能 做 什么 ， 并 且 
作为 如 何 实现 它们 的 基本 指南 。 











22.2 Chaos Ball jiif XX 


你 创建 的 第 二 款 游 戏 Chaos Ball 修改 起 来 更 简单 一 点 ， 其 思想 同样 
是 用 加 速 计 控制 球拍 的 运动 ， 然 后 可 以 使 用 触摸 来 控制 外 观 。 由 于 不 需 
要 其 他 的 输入 ， 将 不 需要 拆 分 屏幕 或 者 为 其 他 任何 方面 使 用 触摸 。 这 里 
的 脚本 看 上 去 类 似 于 前 一 于 游戏 ， 因 为 它们 使 用 类 似 的 控制 。 要 转换 这 
球 游 戏 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 在 Unity 中 打开 Chaos Ball 项 目 ， 然 后 禁用 第 一 人 称 控制 器 游 


戏 对 象 的 Main Camera 上 的 Mouse Look (Script) 组 件 ， 如 图 22.2 所 示 。 
选择 包 
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图 22.2 删除 Mouse Look 组 件 
(2) 在 Scripts 文 件 夹 中 添加 一 个 名 为 MouseInputScript 的 新 脚本 ， 
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脚本 中 : 
public float speed = 15; 
void Update (){ 
float x = Input.acceleration.x * Time.deltaTime * speed; 
float z = -Input.acceleration.z * Time.deltaTime * speed; 
transform.Translate(x, Of, z); 
foreach(Touch touch in Input.touches) 
{ 
//tarning 
if(touch.position.x > Screen.width / 2) 
{ 
transform.Rotate(Of, touch.deltaPosition.x * 10, Of); 


} 
(3) 添加 另 一 个 名 为 MouseLookScript 的 脚本 ， 并 把 它 附 加 到 第 
一 人 称 控制 器 游戏 对 象 的 Main Camera 上 ， 如 图 22.1 所 示 。 然 后 把 以 下 
代码 添加 到 该 脚本 的 Update0) 方 法 中 : 
foreach(Touch touch in Input.touches) 
{ 
transform.Rotate(-touch.deltaPosition.y, Of, Of); 
} 
(4) 运行 游戏 。 注 意 你 可 以 怎样 四 处 移动 ， 以 及 观察 加 速 计 和 触 
摸 输入 。 
这 就 是 把 这 球 游戏 转换 成 移动 输入 并 使 之 变 得 难度 更 大 ) 所 需 做 
的 全 部 工作 。 要 知道 的 一 件 事情 是 :现在 玩家 可 以 穿 过 墙壁 以 及 坠落 到 














水 平面 下 ， 这 是 由 于 现在 是 使 用 Translate(0) 而 不 是 控制 器 来 移动 玩家 。 
可 以 用 两 种 方式 修正 它 : 使 用 已 经 存在 的 角色 控制 器 ， 或 者 从 玩家 进行 
HARRI, MERAN ZE NAMN. 





22.3 Captain Blaster 洲 戏 


Captain Blaster 游戏 在 你 迄今 为 止 制作 的 游戏 当中 比较 独特 ， 这 是 
由 于 它 被 视 作 是 一 球 2D 游 戏 ， 并 且 是 一 蒜 垂 直 定 问 的 游戏 。 这 意味 着 
你 不 必 关 心 z 轴 ， 它 还 意味 着 需要 配置 游戏 ， 使 之 以 Portrait〈 纵 问 ) 模 
式 工 作 。 回 忆 可 知 ， 当 竖 着 握 持 设备 时 ， 如 果 使 它 的 短 边缘 与 地 面 平 
行 ， 同 时 使 它 的 长 边缘 与 地 面 和 与 直 ， 束 会 获得 纵 同 方向 Cportrait 
orientation) 。 

要 使 Unity 以 Portrait (AMIRI) 模式 工作 ， 将 需要 对 Unity 编 辑 器 执行 
一 些 修 改 。 你 必须 告诉 它 你 希望 以 Portrait A) 模式 工作 。 为 此 ， 可 
以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 打开 Unity 项 目 Captain Blaster. 

(2) 选择 File > Build Settings 命令 ， 调 出 Build Settings 对 话 框 。 不 
要 太 关 心 这 里 有 什么 ， 下 一 章 中 将 更 广泛 地 介绍 它 。 在 左边 的 全 单 中 ， 
依赖 于 你 使 用 的 设备 类 型 ， 可 以 选择 Android 或 iD0S， 然 后 单 击 Switch 
Platform。 完 成 后 ， 可 以 单 击 右 上 角 的 “X”， 退 出 这 个 对 话 框 ， 如 图 22.3 
所 示 。 如 果 你 是 在 Mac 机 器 上 操作 ， 将 在 左上 和 角 有 具有 类 似 的 按钮 。 
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图 22.3 切换 平台 
(3) 在 Game 视 图 中 ， 选 择 游戏 的 分 辨 率 。 如 果 选 择 你 使 用 的 移动 
设备 的 尺寸 ， 那 就 是 最 好 的 。 如 果 不 知 道 这 些 尺 寸 是 什么 ， 可 以 选择 通 
用 的 3:2 Portrait， 如 图 22.4 所 示 。 
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图 22.4 EMARDI E 
注意 : 
控制 台 错 误 
在 这 个 过 程 中 ， 你 可 能 在 控制 台中 看 到 一 堆 的 红色 错误 。 此 刻 ， 可 
以 安全 地 忽略 这 些 错误 。 它 们 是 在 转换 场景 中 的 纹理 和 模型 时 生成 的 ， 
一 旦 播放 场景 ， 它 们 就 会 消失 ， 并 且 一 切 都 会 进行 上 自我 校正 。 
现在 ， 就 准备 好 播放 场景 。 当 在 Unity Remote 中 运行 时 ， 应 该 以 适 
当地 纵 癌 显示 它 。 现 在 ， 只 需 把 加 速 计 和 点 按 映射 到 游戏 输入 。 这 一 次 
它 将 很 容易 ， 因 为 在 你 最 初 制作 这 球 游 戏 时 ， 并 没有 使 用 内 置 的 控制 器 
之 一 。 现 在 可 以 只 修改 你 编写 的 代码 ， 以 利用 移动 设备 。 
(1) 在 Scripts 文 件 夹 中 ， 找 到 PlayerScript 并 打开 它 。 
(2) 为 了 使 移动 工作 ， 可 以 把 下 面 一 行 代码 : 
transform.Translate(Input.acceleration.x * speed * Time.deltaTime, Of, 
Of); 











放 在 这 一 行 代码 之 下 : 

transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal")* speed $ 
Time.deltaTime, Of, Of); 

(3) 为 了 使 射击 工作 ， 可 以 把 下 面 一 行 代码 : 

if(Input.GetButtonDown("Jump")) 

修改 为 : 

if(nput.GetButtonDown("Jump")|| Input.touches.Length > 0) 

现在 就 设置 了 移动 输入 。 你 可 能 注意 到 留 下 了 原始 控制 ， 这 样 很 
好 ， 因 为 它 允 许 游 戏 同时 在 移动 设备 和 计算 机 上 运行 。 要 提 到 的 一 件 事 
是 : 由 于 把 分 辩 率 修改 得 更 窄 ， 许 多 流星 将 在 屏幕 外 再 生 。 为 了 改进 这 
一 点 ， 将 需要 修改 流星 可 以 再 生 的 区 域 的 尺寸 。 











22.4 Gauntlet Runner ji žk 


你 制作 的 最 后 一 款 游 戏 Gauntlet ”Runner 也 最 容易 转换 到 移动 设备 
上 。 为 了 使 该 游戏 工作 ， 只 需 把 应 用 于 Captain Blaster 游戏 的 代码 修改 
也 应 用 于 这 款 游戏 即 可 。 由 于 这 比较 烦人 ， 你 将 实现 一 种 不 同 的 系统 ， 
使 玩家 能 够 四 处 移动 。 

这 一 次 ， 玩 家 将 通过 左右 拖 动 他 们 的 手指 ， 来 实现 左右 移动 。 为 了 
进行 跳跃 ， 玩 家 必须 同上 轻 拂 他 们 的 手指 。 这 两 个 动作 都 依赖 于 Touch 
变量 内 的 deltaPosition 变 量 。 为 了 实现 它 ， 可 以 遵循 下 面 这 些 步 又 。 

(1) 在 Unity 中 打开 Gauntlet Runner 项 目 。 
(2) 在 Scripts 文 件 夹 内 找到 并 打开 PlayerScript 脚 本 。 修 改 Update0) 
方法 ， 使 之 包含 以 下 代码 : 

transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime * 

strafeSpeed, Of, Of); 

//if there is a touch 

if(Input.touches.Length > 0) 

{ 

//use the position of the first one 
transform.Translate(Input.touches[0].deltaPosition.x 
Time.deltaTime *strafeSpeed, 
Of, Of); 
} 
if(transform.position.x > 3) 
transform.position = new Vector3(3, transform.position.y, transform. 


position.z); 


else if(transform.position.x < -3) 
transform.position = new Vector3(-3, transform.position.y, transform. 
position.z); 
if (anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(0).IsName("Base Layer.Jump")) 
{ 
anim.SetBool("Jumping", false); 
jumping = true; 
} 
else 
{ 
jumping = false; 
if(Input.GetButtonDown("Jump")) 
{ 
anim.SetBool(" Jumping", true); 
} 
//check for "flick" if there are touches 
else if(Input.touches.Length > 0) 
{ 
if(Input.touches[0].deltaPosition.y > 2) 


anim.SetBool("Jumping", true); 


} 

(3) 运行 游戏 。 注 意 来 回 滑动 手指 将 使 玩家 从 一 边 移动 到 男 一 
边 ， 还 要 注意 怎样 通过 向 上 轻 拂 手指 从 而 能 够 进行 跳跃 。 

在 处 理 用 于 这 款 游戏 的 代码 时 ， 你 可 能 会 注意 到 下 面 一 行 代码 : 

if(Input.touches[0].deltaPosition.y > 2) 

你 可 能 感到 迷惑 的 是 ， 为 什么 在 这 里 使 用 值 2。 其 基本 思想 是 : JS 
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与 游戏 相 比 ， 你 的 动作 实际 上 相当 慢 。 因 此 ， 用 于 确定 你 是 人 否 正在 轻 拂 
手指 的 值 非 第 低 。 如 果 把 这 个 值 设置 得 较 高 ， 游 戏 可 能 不 会 识别 较 慢 的 
轻 指 动作 ;如果 把 它 设 置 得 较 低 ， 在 你 没有 和 轻 拂 手指 时 ， 游 戏 反 而 可 能 
认为 你 在 这 样 做 。 








22.5 小 结 


在 本 章 中 ， 你 重新 构建 了 以 前 的 4 天 游戏 ， 以 包括 进 移动 设备 控 
制 。 从 Amazing Racer 游 戏 开 发 ， 你 回 其 中 添加 了 移动 、 跳 路 和 查看 控 
制 。 接 着 ， 你 修改 了 Chaos Ball 游戏 ， 允 许 移动 加 速 计 和 人 触摸 输入 。 你 
修改 了 下 一 款 游戏 Captain Blaster 中 的 装备 ， 其 中 把 游戏 修改 成 移动 的 
纵 回 方向 ， 还 添加 了 加 速 计 移动 和 点 按 射 击 。 在 最 后 一 秋游 戏 Gauntlet 
Runner 中 ， 你 试验 了 一 种 新 式 的 控制 ， 并 添加 了 轻 扫 和 轻 拂 动作 ， 用 于 
控制 玩家 。 











22.6 问 与 答 


问 : 一 些 游 戏 似 乎 不 能 很 好 地 转换 为 移动 的 ， 这 正常 吗 ? 

答 : 是 的 ， 很 正 第 。 通 第 ， 如 果 在 制作 游戏 时 没有 考虑 到 移动 平 

， 将 难以 转换 它 。 与 简单 的 移动 设备 相 比 ， 计 算 机 和 游戏 控制 全 具有 
更 多 可 供 它 们 使 用 的 控制 选项 。 在 设计 游戏 时 ， 如 果 移 动 版 本 在 将 来 有 
可 能 实现 ， 那 么 总 要 问 问 目 己 是 否 要 考虑 到 它 。 





22.7 测验 
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22.7.1 问题 


1. 在 Amazing Racer 游 戏 中 怎样 处 理 把 屏 磊 同时 用 于 跳跃 和 查看 的 


2. 在 Chaos Ball 游戏 中 使 用 平移 来 移动 玩家 的 主要 问题 是 什么 ? 
3. 判断 题 : Captain Blaster 游 戏 被 修改 成 横 同 方 问 。 
4. 在 Gauntlet Runner 游 戏 中 什么 构成 了 “ 轻 指 ?动作 ? 


22.7.2 答案 
.一 半 屏 幕 用 于 跳跃 输入 ， 另 一 半 则 用 于 奉 看 。 
.玩家 能 够 罕 过 墙壁 ， 以 及 附 落 到 游戏 世界 之 下 。 
.错误 。 它 被 修改 成 纵 同 方向 。 
， 当 玩家 确实 非常 快 地 同上 移动 他 们 的 手指 时 ， 融 产生 了 轻 拂 动 
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在 本 章 中 ， 你 在 4 款 不 同 的 游戏 上 处 理 了 许多 控制 机 制 。 在 开发 游 
戏 时 ， 有 时 可 能 会 对 主要 机 制 进行 彻 确 昔 新。 更改 输 入 或 控制 的 工作 方 
式 以 便 泽 斌 构建 更 好 用 户 体 验 的 情况 并 不 鲜 见 。 与 任何 重大 的 修改 一 
样 ， 过 后 总 是 要 重新 测试 ， 以 便 查 看 所 做 的 修改 具有 什么 影响 。 对 于 这 
个 练习 ， 要 回 过 头 去 重新 玩 这 些 游戏 。 这 一 次 ， 要 利用 移动 控制 玩 游 











戏 。 像 以 往 一 样 ， 要 记录 下 你 喜欢 什么 以 及 你 不 喜欢 什么 。 玩 完 游 戏 
后 ， 要 把 这 些 记 录 与 你 最 初 制作 游戏 时 所 做 的 记录 做 比较 《〈 你 保存 了 那 
些 记 录 ， 对 吗 ? ) 。 看 看 你 可 以 对 控制 或 游戏 执行 哪些 修改 ， 以 便 获 得 
更 好 的 移动 体验 。 尝 试 实现 其 中 一 些 或 所 有 的 修改 。 











在 本 章 中 你 将 学 到 : 

怎样 管理 游戏 中 的 场景 ; 

怎样 保存 场景 之 间 的 数据 和 对 象 ; 

不 同 的 玩家 设置 ; 
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在 本 章 中 ， 你 将 学 习 对 游戏 进行 润色 并 部 署 它 ， 首 先 将 学 习 如 何在 
不 同 的 场景 之 间 游 走 。 然 后 ， 你 将 探索 在 场景 之 间 保 存 数据 和 游戏 对 旬 
的 方式 。 接 着 ， 你 查看 了 Unity 玩家 及 其 设置 ， 然 后 学 习 了 如 何 编译 和 
ABEER o 

















23.1 管理 场景 


迄今 为 止 ， 你 在 Unity 中 所 做 的 一 切 事 情 都 发 生 在 同一 个 场景 中 。 
尽管 以 这 种 方式 构建 大 型 、 复 杂 的 游戏 肯定 是 可 能 的 ， 但 是 使 用 多 个 场 
景 一 般 要 容易 得 多 。 场 景 背 后 的 思想 是 : 它 是 游戏 对 象 的 自 含 式 集合 。 
因此 ， 当 在 场景 之 间 转 换 时 ， 所 有 现 有 的 游戏 对 象 都 会 被 销毁 ， 并 且 会 
创建 所 有 新 的 游戏 对 象 。 不 过 ， 可 以 阻止 这 种 情况 发 生 ， 下 一 市 中 将 讨 


WE. 


注意 : 
再 论 场景 是 什么 ? 


在 本 书 前 面 已 经 讨论 了 场景 是 什么 。 不 过 ， 现 在 应 该 利用 你 目前 拥 
有 的 知识 再 次 讨论 这 个 概念 。 理 想 情况 下 ， 场 景 就 像 是 游戏 中 的 一 个 关 
卡 。 不 过 ， 对 于 难度 总 是 越 来 越 大 或 者 动态 生成 关卡 的 游戏 ， 并 不 一 定 
征 这 样 。 因 此 ， 比 较 好 的 做 法 可 能 是 把 场景 视 作 一 个 公共 资源 列表 。 由 
使 用 相同 对 象 的 许多 关卡 组 成 的 游戏 实际 上 可 能 只 包含 一 个 场景 。 仅 当 
需要 清除 一 串 对 象 并 加 载 一 串 新 对 象 时 ， 新 场景 的 思想 才 确 实 变 得 是 必 
要 的 。 实 质 上 讲 ， 不 要 仅仅 由 于 你 能 够 这 样 做 ， 就 把 关卡 拆 分 到 不 同 的 
场景 中 。 仅 当 玩 游戏 和 资源 管理 需要 时 ， 才 创建 新 的 场景 。 


23.1.1 建立 场景 顺序 


























作 。 你 要 做 的 第 一 件 事 是 把 项 目的 合适 场景 添加 到 项 目的 编译 设置 中 ， 
如 下 所 示 。 
(1) 单 击 File > Build Settings 命令 ， 打 开 编 译 设置 。 


(2) 打开 Build Settings 对 话 框 ， 单 击 你 希望 出 现在 最 终 项 目 中 的 


任何 场景 ， 并 把 它们 拖 到 Scenes In Build 窗口 中 ， 如 图 23.1 所 示 。 
Build Settings Ex 一 单 击 以 退出 
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图 23.1 把 场景 添加 到 编译 设置 中 
(3) 注意 出 现在 Scenes In Build 窗口 中 的 场景 劳 边 的 数字 ， 以 后 将 
用 到 它们 。 完 成 后 ， 单 击 右上 和 角 的 “X”， 退 出 窗口 。 如 果 你 使 用 的 是 
Mac， 那 么 在 左上 角 将 具有 类 似 的 按钮 。 
现在 就 可 以 引用 以 及 更 改 场景 。 
把 场景 添加 到 编译 设置 中 
在 这 个 练习 中 ， 将 把 场景 添加 到 项 目的 编译 设置 中 。 要 保存 你 在 这 
里 创建 的 项 目 ， 下 一 节 将 会 使 用 它 。 
(1) 创建 一 个 新 项 目 ， 并 在 Assets 下 面 添 加 一 个 名 为 Scenes 的 新 文 
FER 0 
(2) 单 击 File > New Scene 命令 ， 创 建 一 个 新 场景 ， 然 后 单 击 File > 


Te 





























Save Scene 命令 保存 它 。 在 Scenes 文 件 夹 中 把 该 场景 另存 为 Scene1。 重 
复 这 个 步骤 ， 保 存 一 个 Scene2 场 景 。 

(3) 打开 编译 设置 〈 单 击 File > Build Settings MS) ， 先 把 Scenel 
拖 到 Scenes In Build 窗 口中 ， 然 后 把 Scene2 拖 入 其 中 。Scenel 应 该 具有 索 
引 0，Scene2 应 该 具有 索引 1。 保 存 这 个 项 目 ， 以 便 以 后 使 用 。 


23.1.2 切换 场景 


既然 已 经 建立 了 场景 顺序 ， 在 它们 之 间 进 行 切换 就 很 容易 。 要 更 改 
场景 ， 可 以 使 用 LoadLevel( ) 方 法 ， 它 是 Application 对 象 的 一 部 分 。 该 
方法 接受 单个 参数 ， 它 要 么 是 一 个 代表 场景 索引 的 整数 ， 要 么 是 一 个 代 
表 场 景 名 称 的 字符 串 。 因 此 ， 要 加 载 一 个 名 称 为 GameOverScene 并 且 索 
引 为 4 的 场景 ， 可 以 编写 下 面 两 行 代码 之 一 : 

Application.LoadLevel (4) ; //Load by index 




















Application.LoadLevel(GameOverScene); //Load by name 
这 个 方法 调用 将 立即 销毁 所 有 现 有 的 游戏 对 象 ， 并 加 载 下 一 个 场 
景 。 注 意 : 这 个 命令 会 立即 执行 并 且 不 可 逆 ， 因 此 在 调用 和 它 之 前 要 确保 
它 就 是 你 想 要 做 的 。 
通过 按钮 更 改 场景 
在 这 个 练习 中 ， 将 使 用 一 个 GUI (graphical user interface， 图 形 用 户 
界面 ) 按钮 在 两 个 场景 之 间 进 行 切 换 。 这 个 练习 需要 用 到 在 本 章 前 面 创 
建 的 项 目 ， 如 果 还 没有 完成 它 ， 现 在 就 要 这 样 做 ， 然 后 才能 继续 下 面 的 
操作 。 一 定 要 保存 这 个 项 目 ， 在 下 一 节 中 将 再 次 使 用 它 。 
(1) 加载 以 前 创建 的 项 目 。 在 Scenes 文 件 夹 中 找到 Scenel 文 件 ， 双 
击 以 加 载 它 。 然 后 向 场景 中 添加 一 个 立方 体 ， 并 把 它 置 于 (0, 0, 0) 处 。 
(2) 创建 一 个 名 为 Scripts 的 文件 夹 ， 并 疝 其 中 添加 一 个 名 为 
LoadSceneTwo 的 脚本 。 然 后 把 该 脚本 附加 到 Main Camera 上 ， 并 把 以 下 














代码 添加 到 其 中 : 
void OnGUI() 
{ 
if(GUI.Button(new Rect(5, 5, 100, 100), "Load Scene2")) 
i 
Application.LoadLevel (1) ; 


} 

(3) 保存 场景 ( 单 击 File > Save Scene 命令) ， 然 后 打开 
Scene2〔 如 果 你 不 记得 怎么 做 ， 可 以 查看 第 (1) 步 ) 。 在 Scripts 文 件 夹 
中 创建 一 个 名 为 LoadSceneOne 的 新 脚本 ， 然 后 把 它 附 加 到 Main Camera 
上 上， 并 把 以 下 代码 添加 到 其 中 : 

void OnGUI() 
{ 
if(GUI.Button(new Rect(5, 5, 100, 100), "Load Scene1")) 
{ 
Application.LoadLevel(0); 


} 

(4) 保存 场景 ， 并 再 次 加 载 Scene1。 运 行 场景 ， 注 意 现在 可 以 通 
过 单 击 出 现在 每 个 场景 上 的 按钮 ， 在 两 个 场景 之 间 进 行 转换 。 还 要 注意 
立方 体 只 存在 于 Scenel 中 ， 在 Scene2 中 销毁 了 它 。 








23.2 RAZ HX 








既然 你 已 经 学 习 了 如 何在 场景 之 间 进 行 切换 ， 那 么 无 疑 束 会 注意 到 
在 切换 期 间 没 有 转移 数据 。 事 实 上 ， 迄 今 为 止 所 有 的 场景 都 完全 是 自 含 
式 的 ， 无 需 保 存 任何 内 容 。 不 过 ， 在 更 复杂 的 游戏 中 ， 保 存 数 据 〈 通 名 
称 为 持久 性 ，persisting〉 束 变 得 确实 非 第 必要。 在 本 市 中 ， 你 将 学 习 如 
何 保存 从 一 个 场景 到 力 一 个 场景 的 对 象 ， 以 及 如 何 把 数据 保存 到 文件 以 
便 以 后 使 用 。 

















23.2.1 X 














在 场景 之 间 保 存 数据 的 一 种 容易 的 方式 是 : RAR A aE AT 
象 。 例 如 ， 如 条 具有 一 个 玩家 对 象 ， 它 上 面具 有 一 些 脚本 ， 其 中 包含 生 
命 、 存 货 清 单 、 分 数 等 信息 ， 那 么 确保 将 这 么 大 的 数据 量 转移 到 下 一 个 
场景 中 的 最 容易 的 方式 是 : 确保 它们 不 会 被 销毁 。 有 一 种 容易 的 方式 可 
以 实现 这 一 点 ， 它 涉及 一 个 名 为 DontDestroyOnLoad( ) 的 方法 。 该 方法 
接受 单个 参数 ， 它 是 你 想 保 存 的 游戏 对 象 。 因 此 ， 如 果 你 想 保 存 一 个 存 
储 在 名 为 Brick 的 变量 中 的 游戏 对 象 ， 可 以 编写 以 下 代码 : 

DontDestroyOnLoad(Brick); 

由 于 该 方法 接受 一 个 游戏 对 象 作为 参数 ， 对 于 对 象 来 说 ， 另 一 种 使 
用 它 的 极 佳 方式 是 使 用 this 关 键 字 调用 它 自 身 。 为 了 使 对 象 保 存 它 自 
号 ， 可 以 把 以 下 代码 放 入 附加 到 对 象 上 的 脚本 的 Start( ) 方 法 中 : 

DontDestroyOnLoad(this); 

现在 ， 当 切换 场景 时 ， 保 存 的 对 象 将 在 那里 等 符 。 

保留 对 象 








在 这 个 练习 中 ， 你 从 一 个 场景 到 另 一 个 场景 保存 了 一 个 立方 体 。 这 
个 练习 需要 用 到 在 本 间 前 面 创建 的 项 目 。 如 果 你 还 没有 完成 它 ， 现 在 就 
要 这 样 做， 然后 才能 继续 下 面 的 操作 。 一 定 要 保存 这 个 项 目 ， 下 一 节 将 
再 次 使 用 它 。 

(1) 加载 以 前 创建 的 项 目 。 确 保 Scenel 是 当前 加 载 的 场景 ， 注 意 
立方 体 存 在 于 你 以 前 创建 的 场景 中 。 

(2) 在 Scripts 文 件 夹 中 创建 一 个 名 为 DontDestroyScript 的 新 脚本 。 
把 该 脚本 附加 到 立方 体 上 ， 并 利用 以 下 代码 替换 Start() 方 法 : 

void Start () 

{ 

DontDestroyOnLoad(this); 

} 

(3) 保存 并 运行 场景 。 注 意 : 现在 当 你 切换 场景 时 ， 立 方 体 将 保 
持 不 变 。 现 在 会 在 场景 之 间 保 留 立 方 体 。 一 定 要 保存 这 个 项 目 ， 以 便 将 
来 使 用 。 

















23.2.2 保存 数据 


有 时 ， 需 要 把 数据 保存 到 一 个 文件 中 ， 以 便 将 来 访问 。 你 可 能 需要 
保存 的 一 些 内 容 有 : 玩家 的 分 数 、 配 置 参数 或 者 存货 清单 。 当 然 还 有 许 
多 复杂 的 、 功 能 丰富 的 方式 可 用 于 保存 数据 ， 但 是 有 一 种 简单 的 解决 方 
案 ， 它 被 称 为 PlayerPrefs。PlayerPrefs 是 一 个 对 象 ， 用 于 把 基本 的 数据 
在 本 地 保存 到 你 的 系统 上 的 一 个 文件 中 ， 并 在 以 后 可 以 使 用 PlayerPrefs 
取 回 这 些 数据 。 

把 数据 保存 到 PlayerPrefs， 就 像 为 数据 提供 某 个 名 称 以 及 提供 数据 
本 身 一 样 简 单 。 你 用 于 保存 数据 的 方法 依赖 于 数据 的 类 型 。 例 如 ， 要 保 
存 一 个 整数 ， 可 以 调用 Setmt( ”) 方 法 。 要 获取 这 个 整数 ， 可 以 调用 





GetInt( ) 方 法 。 因 此 ， 用 于 把 值 10 作为 分 数 保存 到 PlayerPrefs 并 取 回 该 
值 的 代码 将 如 下 所 示 : 

PlayerPrefs.SetInt("score", 10); 

PlayerPrefs.GetInt("score"); 

同样 ， 还 有 用 于 保存 字符 串 和 浮 点 数 的 方法 ， 它 们 分 别 是 SetString( 
) 和 SetFloat()。 使 用 这 些 方法 ， 可 以 轻松 地 把 想 要 的 任何 数据 保存 到 一 
ACFE 

使 用 PlayerPrefs 

在 这 个 练习 中 ， 将 把 数据 保存 到 PlayerPrefs 文 件 中 。 这 个 练习 需要 
用 到 在 本 章 前 面 创建 的 项 目 。 如 有 果 你 还 没有 完成 它 ， 现 在 就 要 这 样 做 ， 
然后 才能 继续 下 面 的 操作 。 

(1) 打开 你 在 前 面 创建 的 项 目 ， 并 且 加 载 了 Scenel。 问 Scripts 文 件 
夹 中 添加 一 个 名 为 SaveData 的 新 脚本 ， 并 把 它 附加 到 Main Camera E, 
然后 把 以 下 代码 添加 到 该 脚本 中 : 


string playerName = ""; 





void OnGUI() 
{ 
playerName = GUI.TextField(new Rect(5, 120, 100, 30), 
playerName); 
if(GUI.Button(new Rect(5, 180, 50, 50), "Save")) 
{ 
PlayerPrefs.SetString("name", playerName); 
} 
} 


(2) 保存 Scenel 并 加 载 Scene2。 创 建 一 个 名 为 LoadData 的 新 脚 
本 ， 并 把 它 附 加 到 Main Camera 上 ， 然 后 把 以 下 代码 添加 到 脚本 中 : 


string playerName = ""; 


void Start() 

{ 

playerName = PlayerPrefs.GetString("name"); 

} 

void OnGUI() 

{ 

GUI.Label(new Rect(5, 120, 50, 30), playerName); 

} 

(3) 保存 Scene2 并 重新 加 载 Scene1。 运 行 场景 ， 在 文本 框 中 输入 
你 的 名 字 ， 并 单 击 Save ”按钮 。 现 在 单 击 Load ”Scene2 按钮， 加 载 
Scene2。 注 意 你 输入 的 名 字 是 怎样 写 到 屏幕 上 的 。 将 数据 保存 到 
PlayerPrefs 中 ， 然 后 在 不 同 的 场景 中 从 PlayerPrefs 重 新 加 载 它 。 

警告 : 

数据 安全 

尽管 使 用 PlayerPrefs 保存 游戏 数据 非常 容易 ， 但 它 并 不 是 非常 安 
全 。 数 据 存储 在 玩家 的 硬盘 驱动 器 上 的 一 个 未 加 密 的 文件 中 。 因 此 ， 玩 
家 可 以 轻松 地 打开 文件 ， 并 操纵 其 中 的 数据 。 这 可 能 给 他 们 提供 一 种 不 
公平 的 优势 ， 或 者 会 破坏 游戏 。 要 知道 的 是 ， 顾 名 思 义 ，PlayerPrefs 打 
算 用 于 保存 玩家 的 参数 设置 。 它 就 是 这 样 发 生 的 ， 以 至 于 可 用 于 其 他 的 
方面 。 真 正 的 数据 安全 实现 起 来 很 困难 ， 肯 定 超出 了 本 书 的 范围 。 只 要 
知道 : PlayerPrefs 目 前 适合 于 你 的 需要 ， 但 是 在 将 来 ， 你 将 深入 研究 更 
复杂 的 、 安 全 的 保存 玩家 数据 的 方式 。 

















23.3 Unity 玩 家 设置 


Unity 提供 了 多 种 设置 ， 一 旦 编译 了 游戏 ， 它 们 就 会 影响 游戏 的 工 
作 方 式 。 这 些 设置 称 为 玩家 设置 (player settings) ， 它 们 管理 像 游戏 的 
图 标 和 文 持 的 屏幕 高 宽 比 这 样 的 事情 。 有 许多 种 设置 ， 其 中 又 有 许多 是 
自 解释 的 ， 但 是 要 人 花 时 间 彻 底 检 查 它 们 ， 并 且 了 解 它 们 可 以 做 什么 。 可 
以 单 击 Edit > Project Settings > Player 命令 ， 打 开 Player Settings 窗口 ， 该 
窗口 将 在 Inspector 视 图 中 打开 。 


23.3.1 跨 平 合 的 设置 

















你 将 看 到 的 第 一 批 设置 是 跨 平 台 的 设置 ， 如 图 23.2 所 示 。 无 论 为 哪 
个 平台 (Windows、iOS、Android、Mac 等 ) 构建 游戏 ， 这 些 设置 都 适 
用 于 它 。 本 节 中 介绍 的 大 多 数 设置 都 是 自 解释 的 。 产 品名 称 是 显示 为 游 
戏 标 题 的 名 称 。 图 标 应 该 是 任何 有 效 的 纹理 图 像 文 件 。 注 意 : 图 标的 尺 
十 必须 是 2 的 方 军 ， 如 8x8、16x16、32x32、64x64 等 。 如 果 图 标 与 这 些 
尺寸 不 匹配 ， 缩 放 可 能 不 会 正确 地 工作 ， 并 且 图 标 质量 可 能 非常 低 。 还 
可 以 在 Cursor 设 置 中 指定 自 定义 的 光标 ， 并 且 定 义 光 标 热 点 的 位 置 。 











@ Inspector 


i PlayerSettings 

















每 个 平台 的 设置 是 指 特定 于 不 同 平台 的 不 同 设置 。 即 使 本 节 中 有 多 
个 重复 的 设置 ， 但 你 仍然 必须 为 不 同 的 平台 单独 设置 它们 。 可 以 从 选择 
栏 中 选择 特定 平台 的 图 标 ， 来 选择 该 平台 ， 如 图 23.3 所 示 。 

其 中 许多 设置 都 需要 更 特定 地 理解 正在 构建 游戏 的 平台 。 直 到 你 更 
好 地 理解 了 那个 特定 平台 的 工作 方式 之 后 ， 才 应 该 修改 这 些 设置 。 其 他 
设置 相当 直观 ， 仅 当 需 要 答 试 实现 特定 的 目标 时 ， 才 需要 修改 它们 。 例 
如 ，Resolution 和 Presentation 设 置 处 理 的 是 游戏 窗口 的 尺寸 。 对 于 桌面 
编译 ， 它 们 可 能 是 窗口 或 者 全 屏 磊 风格 的 ， 文 持 广 沁 不 同 的 屏幕 高 宽 
比 。 通 过 局 用 或 葵 用 不 同 的 屏幕 高 宽 比 ， 可 以 允许 或 禁止 玩家 在 玩 游戏 
时 选择 不 同 的 分 辨 率 。 

如 果 在 Cross-Platform Settings 区 域 中 为 Default Icon 属性 指定 了 一 幅 
图 标 图 像 ， 就 会 为 你 自动 填充 图 标 设置 。 可 以 看 到 ， 将 基于 所 提供 的 单 
个 图 像 来 生成 图 标 图 像 的 不 同 大 小 。 这 就 是 为 什么 使 提供 的 图 像 具 有 正 
确 的 尺寸 很 重要 的 原因 。 还 可 以 在 开机 画面 (splash image) 设置 中 为 游 
戏 提供 一 个 开机 画面 ， 开 机 画面 是 在 实际 的 玩家 第 一 次 启动 游戏 时 添加 
到 Player Settings 对 话 框 中 的 图 像 。 























图 23.3 平台 选择 栏 


VN -am 
YER: 


太 多 的 设置 
你 可 能 注意 到 Player Settings 中 有 大 量 的 设置 没有 在 本 节 中 介绍 。 事 


实 是 大 多 数 属性 已 经 设置 为 默认 值 ， 使 得 你 可 以 快速 编译 游戏 。 其 他 设 
置 全 都 用 于 实现 高 级 功能 或 润色 。 对 于 大 多 数 设置 ， 如 果 你 不 理解 它们 
用 于 做 什么 ， 就 不 应 该 处 理 它们 ， 因 为 它们 可 能 导致 怪异 的 行为 ， 或 者 








根本 就 会 阻止 游戏 工作 。 简 而 言 之 ， 在 你 更 熟悉 游戏 编译 概念 以 及 你 使 
用 的 不 同 特性 之 前 ， 目 前 可 以 只 使 用 更 基本 的 设置 。 

注意 : 

太 多 的 玩家 

本 章 中 大 量 使 用 了 玩家 (player)〉 这 个 术语 ， 因 为 可 以 用 两 种 方式 
使 用 这 个 术语 。 显 然 ， 第 一 种 是 实际 玩 游戏 的 玩家 ， 这 是 一 个 人 。 可 以 
使 用 这 个 术语 的 第 二 种 方式 是 描述 Unity Player。Unity Player 是 玩 游戏 
的 窗口 “就 像 电影 播放 器 或 电视 一 样 ) 。 这 存在 于 计算 机 《或 设备 ) 
上 。 因 此 ， 当 你 听 到 “玩家 ”这 个 词 时 ， 它 可 能 意 指 一 个 人 ; 但 是 当 你 听 
到 Player Settings 时 ， 它 可 能 意 指 实际 地 显示 游戏 的 软件 。 


23.4 编译 游戏 


假定 您 已 经 构建 好 了 你 的 第 一 款 游 戏 ， 完 成 了 所 有 的 工作 并 在 编辑 
器 中 对 各 个 方面 都 进行 了 测试 。 你 彻底 检查 了 Player Settings， 并 且 按 你 
想 要 的 方式 设置 了 所 有 的 选项 。 现 在 就 应 该 编译 游戏 。 在 这 个 过 程 中 ， 
你 需要 知道 两 个 设置 窗口 。 第 一 个 是 Build Settings 窗口 ， 你 将 在 其 中 确 
定编 译 过 程 的 最 终结 果 ; 第 二 个 是 Game Settings 窗口 ， 这 些 设置 会 被 实 
际 的 玩家 看 到 ， 它 们 指示 了 玩家 如 何 选择 分 辩 率 和 控制 配置 。 











23.4.1 Build Settings H 


Build Settings 窗口 包含 编译 游戏 的 条 件 ， 在 这 里 指定 编译 游戏 的 平 
台 以 及 游戏 中 的 各 个 场景 。 你 以 前 见 过 一 次 这 个 对 话 框 ， 但 是 现在 应 该 
更 详细 地 讨论 它 。 

要 打开 BuildSettings 对 话 框 ， 可 以 单 击 File>BuildSettings 命 令 。 一 旦 
BuildSettings 对 话 框 打 开 ， 就 可 以 像 你 所 想 的 那样 更 改 和 配置 游戏 。 图 
23.4 显 示 了 Build Settings 对 话 框 以 及 它 上 面 的 各 个 项 目 。 








Build Settings 


Scene/Scene1.unity 
图 Scene/Scene2.unity 


Add Current 


Platform 
rs Web Player al A: PC, Mac & Linux Standalone 


ots PC, Mac & Linux Standalone 24 Target Platform Windows 
- Architecture x86 
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Script Debugging 加 
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Ry Windows Store Apps 


a Windows Phone 8 


| Switch Platform |{Player Settings... Build And Run 








图 23.4 Build Settings 对 话 框 
可 以 看 到 ， 在 Platform 区 域 中 ， 可 以 指定 为 之 编译 游戏 的 新 平台 
如 果 选 择 一 个 新 平台 ， 将 需要 单 击 Switch ”Platform 来 进行 切换 。 单 击 
Player Settings 按 钮 ， 在 Imspector 视图 中 打开 Player Settings 对 话 框 。 你 
以 前 见 过 Scenes In Build 区 域 ， 在 这 里 确定 哪些 场景 将 转变 成 游戏 以 及 


它们 的 顺序 。 对 于 所 选 的 特定 平台 ， 还 具有 多 个 不 同 的 编译 设置 。 
PC, MAC & Linux Standalone 设置 比较 简单 ， 应 该 是 上 自 解释 的 。 唯 一 要 
注意 的 是 Development Build 选项 ， 它 将 允许 游戏 在 运行 时 带 有 调试 器 和 
性 能 监测 器 (专业 特性 )〉。 

当 准 备 好 编译 游戏 时 ， 可 以 单 击 Build 只 编译 游戏 ， 或 者 单 击 Build 
and Run 在 编译 完 后 运行 游戏 。Unity 创 建 的 文件 将 依赖 于 所 选 的 平台 。 





23.4.2 Game Settings fj H 


当 从 其 实际 的 文件 〈 而 不 是 从 Unity 内 ) 运行 编译 过 的 游戏 时 ， 将 
给 玩家 展示 一 个 Game Settings 对 话 框 ， 如 图 23.5 所 示 。 从 这 个 对 话 框 
中 ， 玩 家 可 以 为 他 们 的 游戏 体验 选择 选项 。 


游戏 的 名 称 





Hour23_Test Configuration 







A Splash Image Would Go Here 





| Graphics | Input 





Screen resolution | 1024x 768 | [F] Windowed 


Graphics quality | Good ~ 

















| Play! | Quit 











图 23.5 Game Settings 对 话 框 
你 最 先 可 能 注意 到 的 是 游戏 的 名 称 ， 它 出 现在 窗口 的 标题 栏 中 。 此 
外 ， 你 在 Player Settings 对 话 框 中 提供 的 任何 开机 画面 都 将 出 现在 这 个 窗 
口 的 顶部 。 在 第 一 个 选项 卡 Graphics 中 ， 玩 家 可 以 指定 他 们 想 要 用 于 玩 
游戏 的 分 辨 率 。 可 用 的 分 辨 率 列 表 是 由 你 在 Player Settings 对 话 框 中 人 允 
许 或 茶 止 的 屏幕 高 宽 比 确定 的 。 玩 家 也 可 以 选择 在 窗口 或 全 屏幕 中 运行 
游戏 ， 并 且 可 以 选择 他 们 的 质量 设置 。 




















玩家 然后 可 以 转换 到 Input 选 项 卡 ， 如 图 23.6 所 示 。 在 这 个 选项 卡 
上 ， 玩 家 可 以 把 任何 输入 轴 重 新 映射 到 他 们 想 要 的 按钮 上 。 

注意 : 

告诉 你 就 是 这 样 ! 

你 可 能 想起 在 本 书 前 面 通知 你 ， 总 是 应 该 设法 确保 从 玩家 读 取 的 输 
入 基于 输入 轴 之 一 ， 而 不 是 特定 的 键 。 这 是 为 什么 呢 ? 如 果 寻 找 特 定 的 
键 而 不 是 轴 ， 那 么 玩家 除了 使 用 你 计划 的 控制 模式 之 外 将 别 无 选择 。 如 
果 你 认为 这 不 算 太 糟糕 ， 只 需 记 住 有 许多 人 《如 残疾 人 ) 使 用 非 标 准 的 
输入 设备 。 如 果 你 拒绝 了 他 们 重新 映射 控制 的 能 力 ， 那 么 他 们 也 许 不 能 
玩 你 的 游戏 。 使 用 轴 代 葵 特 定 的 键 对 你 来 说 需要 做 的 工作 微不足道 ， 但 
征 可 以 产生 玩家 喜欢 或 习 恨 你 的 游戏 的 区 别 。 














= 


[out | 


图 23.6 输入 设置 
在 玩家 选择 了 他 们 想 要 的 设置 之 后 ， 他 们 就 可 以 单 击 ”Play! 按 钮 ， 
终于 可 以 开始 享受 你 的 游戏 了 。 





23.5 小 结 


在 本 章 中 ， 你 学 习 了 在 Unity 中 润色 和 编译 游戏 。 你 首先 学 习 了 如 
何 使 用 LoadLevel( ) 方 法 在 Unity 中 更 改 场景 。 接 着 ， 你 学 习 了 如 何 保 
留 游戏 对 象 和 数据 。 然 后 ， 你 学 习 了 多 种 玩家 设置 。 最 后 ， 你 学 习 了 纺 
译 游戏 来 结束 本 章 。 

















23.6 [a] 5S 


H: 有 许多 设置 看 上 去 很 重要 ， 为 什么 没有 介绍 它们 ? 

答 : 说 实话 ， 大 多 数 设 置 对 你 来 说 部 是 不 必要 的 。 事 实 是 : 它们 都 
不 重要 ...... 直 到 它们 变 得 重要 为 止 。 大 多 数 设 置 都 是 特定 于 平台 的 ， 并 
且 超 出 了 本 书 的 范围 。 与 其 花 大 量 篇 幅 仔 细 讨 论 你 可 能 从 来 部 不 使 用 的 
设置 ， 不 如 在 你 需要 时 留 给 你 自己 去 学 习 它 们 。 








23.7 测验 
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23.7.1 问题 


.怎样 确定 游戏 中 的 每 个 场景 的 索引 ? 

.判断 题 : 可 以 使 用 PlayerPrefs 对 象 保存 数据 。 

.游戏 的 图 标 应 该 具有 什么 尺寸 ? 

.判断 题 ， 游 戏 设 置 中 的 输入 设置 允许 玩家 重新 映射 游戏 中 的 所 
有 输入 。 


BR W N e 


23.7.2 答案 


1. 在 把 场景 添加 到 Scenes In Build 的 列表 中 之 后 ， 它 们 将 具有 分 配 
给 它们 的 索引 。 

2. 正确 。 

3. 游戏 图 标 应 该 是 一 个 正方 形 ， 它 的 各 条 边 的 长 度 是 2 的 究 ， 如 
8x8、16x16、32x32 等 。 

4 错误。 玩家 只 能 重新 映射 基于 输入 轴 “《 而 不 是 特定 的 按键 ) 建 
立 的 输入 。 


23.7.3 练习 


在 这 个 练习 中 ， 你 将 为 果 面 操作 系统 编译 一 丈 游 戏 ， 并 且 试 验 多 个 
不 同 的 特性 。 这 个 练习 本 身 并 没有 太 多 的 事情 要 做 ， 你 应 该 把 大 部 分 时 
间 用 于 试验 不 同 的 设置 ， 并 且 观 察 它 们 的 效果 。 由 于 这 只 是 一 个 让 你 纺 











译 游 戏 的 示例 ， 因 此 在 本 书 配套 资源 中 没有 提供 完成 的 项 目 让 你 参考 。 

1. 选择 你 以 前 创建 的 任何 项 目 ， 或 者 创建 一 个 新 项 目 。 

2. 进入 Player Settings ”对话 框 ， 并 且 按 你 想 要 的 任何 方式 配置 玩 
家 。 

3. 进入 Build Settings 对话 框 ， 并 且 确 保 把 场景 添加 到 Scenes In 
Build 列表 中 。 确 保 选 择 PC, MAC & Linux Stan dalone 平台 ， 然 后 编译 
游戏 。 

4. 找到 你 编译 的 游戏 文件 并 运行 它 。 试 验 不 同 的 游戏 设置 ， 看 看 
它们 会 怎样 影响 人 们 玩 游 戏 。 





第 24 章 Yt: RIE 


在 本 章 中 你 将 学 到 : 

你 迄今 为 止 完成 了 什么 工作 ; 

从 这 里 去 往 何 处 ; 

你 可 以 使 用 什么 资源 。 

在 本 章 中 ， 你 将 结束 Unity 学 习 之 旅 。 你 首先 将 准确 查看 自己 迄今 
为 止 所 做 的 事情 。 接 着 ， 你 将 了 解 自己 可 以 去 往 何 处 ， 以 继续 改进 自己 
的 技能 。 然 后 ， 将 向 你 介绍 多 个 可 用 的 资源 ， 它 们 可 以 帮助 你 继续 学 
Als 





24.1 成 果 


当 你 花 了 大 量 的 时 间 做 茶 件 事情 时 ， 有 时 可 能 会 态 记 一 路 上 所 完成 
的 一 切 工作 。 反 省 你 在 开始 学 习 时 所 拥有 的 技能 并 把 它们 与 你 现在 所 拥 
有 的 技能 做 比较 将 是 有 帮助 的 。 在 你 的 发 现 之 旅 中 可 以 找到 许多 动力 与 
满足 感 。 下 面 让 我 们 先 探 讨 一 些 数字 。 

















首先 并 且 最 重要 的 是 ， 你 花 了 19 ”小 时 (可 能 更 多 ) 的 时 间 认 真 学 
习 了 利用 Unity 4 进行 游戏 开发 的 多 个 元 素 。 下 面 列 出 了 你 学 过 了 一 些 内 
TE 

如 何 使 用 Unity 编 辑 器 以 及 它 的 许多 窗口 和 对 话 框 。 

关于 游戏 对 象 、 变 换 和 变形 。 你 学 习 了 2D 与 3D 坐标 系统 ， 以 及 局 
部 坐标 系统 和 世界 坐标 系统 。 你 变 成 了 使 用 Unity 内 置 的 几何 形状 的 专 


H 
is 








a 


关于 模型 。 确 切 地 讲 ， 你 学 习 了 模型 怎样 由 应 用 于 材质 的 纹理 和 着 
色 器 组 成 ， 材 质 反 过 来 又 会 应 用 于 网 格 。 你 学 习 了 网 格 由 三 角形 组 成 ， 
它们 包含 3D 空 间 里 的 许多 点 。 

怎样 在 Unity 中 构建 地 形 。 你 雕刻 了 独特 的 地 形 ， 并 学 习 使 用 了 一 
些 工 具 ， 它 们 是 构建 任何 类 型 的 游戏 所 需要 的 。 你 利用 周围 的 效果 和 环 
境 细节 改进 了 那些 游戏 世界 。 

关于 摄像 机 和 灯光 的 所 有 知识 。 

在 Unity 中 编程 。 如 果 你 在 阅读 本 书 之 前 从 未 编写 过 程序 ， 这 就 是 
一 件 重要 的 事 。 祝 你 好 运 ! 











关于 碰撞 、 物 理 材质 和 光线 投射 。 换 句 话说 ， 你 将 在 通过 物理 学 进 
行 对 象 交 互 方面 迈 出 第 一 步 。 

关于 预 设 和 实例 化 。 

如 何 使 用 Unity 内 置 的 GUI 控件 构建 GUI。 你 已 经 学 习 过 GUI 代表 什 





az 





如 何 通 过 Unity 的 角色 控制 器 控制 玩家 。 在 它 的 基础 上 ， 你 构建 了 

一 个 自 定义 的 2D 角 色 控 制 器 用 于 上 自己 的 项 目 。 

如 何 使 用 多 种 粒子 系统 制作 出 色 的 粒子 效果 。 你 学 习 了 使 用 新 的 
Shuriken 系统 ， 但 是 还 试验 了 一 些 遗 留 系统 的 效果 。 

遗留 的 动画 系统 。 这 包括 学 习 动 画 的 详细 解释 ， 并 且 对 它们 的 制作 
方式 有 了 一 点 了 解 。 

如 何 使 用 Unity 新 增 的 Mecanim 动 画 系统 。 在 学 习 它 时 ， 你 学 习 
样 重 新 映射 模型 上 的 绑 定 ， 以 使 用 不 是 专门 为 它 制作 的 动画 。 你 还 
了 如 何 编辑 动画 ， 从 而 制作 你 自己 的 动画 剪辑 。 

怎样 在 项 目 中 操纵 音频 。 你 学 习 了 如 何 处 理 2D 和 3D 音 频 ， 以 及 如 
何 循环 播放 和 交换 首 频 剪辑 。 

怎样 处 理 为 移动 设备 制作 的 游戏 。 你 学 习 了 怎样 利用 Unity Remote 
测试 游戏 ， 以 及 利用 设备 加 速 计 和 多 触摸 屏幕 。 

怎样 使 用 多 个 场景 和 数据 持久 性 对 游戏 进行 润色 。 你 学 习 了 如 何 编 
译 并 且 玩 游戏 。 

这 个 列表 相当 长 ， 它 甚至 还 不 完整 。 在 你 从 头 至 尾 阅 读 这 个 列表 
时 ， 我 希望 你 记得 体验 和 学 习 其 中 的 每 一 项 。 你 已 经 学 到 了 许多 知识 ! 


在 


JQ 
N 


习 





了 
学 











24.1.2 4 款 完 整 的 游戏 





在 学 习 本 书 的 过 程 中 ， 你 创建 了 4 款 游戏 : Amazing Racer. Chaos 
Ball, Captain Blaster 和 Gauntlet Runner。 你 设计 了 所 有 这 些 游戏 ， 仔 细 


研究 了 理念 ， 确 定 了 规则 ， 并 且 提 出 了 需求 。 一 旦 完成 了 这 些 ， 你 就 构 
建 了 游戏 的 所 有 实体 。 接 着 ， 你 明确 地 把 每 个 对 象 、 玩 家 、 游 戏 世 界 、 
球 、 流 星 等 放 入 游戏 中 。 你 编写 了 所 有 的 脚本 ， 并 把 所 有 的 交互 性 构建 
到 游戏 中 。 然 后 ， 最 重要 的 是 ， 你 测试 了 所 有 的 游戏 ， 并 确定 了 它们 的 
长 处 和 弱点 。 你 玩 过 这 些 游戏 ， 并 且 让 自己 的 伙伴 也 一 起 玩 这 些 游戏 。 
你 考虑 了 如 何 改 进 它们 ， 并 且 甚 至 尝试 自己 改进 它们 。 下 面 探讨 一 下 你 
使 用 的 一 些 机 制 和 游戏 理念 。 

Amazing Racer 游戏 : 一 款 相对 于 时 钟 的 3D 竞 走 游 戏 。 这 区 游戏 利 
用 了 内 置 的 第 一 人 称 角 色 控 制 器 以 及 完全 雕刻 的 、 纹 理化 的 地 形 ， 并 且 
使 用 了 水 隐 、 触 发 器 和 灯光 。 

Chaos Ball 游戏 : 另 一 款 与 Chaos 同名 的 3D 游 戏 。 这 款 游戏 具有 大 
量 的 碰撞 和 物理 动力 学 。 你 利用 了 物理 材质 构建 一 个 有 弹性 的 舞台 ， 甚 
至 实现 了 角 上 的 球门 ， 它 们 可 以 把 特定 的 对 象 转 变 成 运动 学 。 

Captain Blaster 游戏: 一 秋 复 古风 格 的 2D 太 空 射 击 游戏 。 这 是 第 一 
款 使 用 滚动 背景 和 2D 效果 的 游戏 ， 也 是 第 一 球 你 制作 的 玩家 可 以 输 掉 
的 游戏 。 第 三 方 模型 和 纹理 确保 这 球 游 戏 具 有 高 级 的 图 形 样 式 。 

Gauntlet Runner 游戏 : —a AA 3D 特征 的 赛跑 游戏 ， 其 中 你 不 得 
不 收集 充电 装置 以 及 避 开 障碍 物 。 这 秋游 戏 利用 了 Mecanim 动 画 和 第 三 
方 模型 ， 并 且 聪 明 地 操纵 了 纹理 坐标 以 实现 3D 深 动 效 果 。 

不 要 筷 记 你 还 回 过 头 来 修改 了 每 一 秋游 戏 ， 以 使 它们 能 够 在 移动 设 
备 上 工作 。 你 获得 了 设计 游戏 、 编 译 游 戏 、 测 试 游戏 以 及 为 新 便 件 更 新 
游戏 的 经 验 。 

















24.1.3 58 个 场景 


在 学 习 本 书 的 过 程 中 ， 你 遵照 书 中 的 指导 创建 了 58 个 场景 。 让 我 
们 稍微 思考 一 下 这 个 数字 。 这 意味 着 在 通读 本 书 时 ， 你 已 经 杀 目 实践 了 





至 少 58 个 不 同 的 理念 ， 这 可 以 让 你 获得 相当 多 的 经 验 。 

目前 ， 你 可 能 领会 了 本 节 的 要 点 。 你 做 了 许多 事情 ， 并 且 应 该 为 之 
感到 自豪 。 你 杀 上 自 使 用 了 Unity 游 戏 引 擎 的 很 大 一 部 分 ， 在 前 进 道路 
上 ， 这 些 知 识 可 以 给 你 很 大 的 帮助 。 








24.2 从 这 往 何 处 





即使 你 学 完了 本 书 ， 也 与 完成 有 关 制 作 游 戏 的 学 习 相 距 其 远 。 事 实 
上 ， 可 以 相当 准确 地 说 ， 在 像 这 样 一 个 快速 发 展 的 行业 中 ， 永 远 都 学 无 
止境 。 即 便 如 此 ， 这 里 还 是 给 出 了 一 些 建议 ， 指 出 你 接 下 来 可 以 做 什 
Zee 


24.2.1 制作 游戏 


不 ， 严 肃 地 讲 ， 是 制作 游戏 。 不 能 把 它 夸 大 其 事 。 如 果 你 正和 尝试 学 
JRT Unity 游戏 引擎 的 更 多 知识 ， 尝 试 找到 一 份 与 游戏 有 天 的 工作 ， 
或 者 有 一 份 这 样 的 工作 但 是 指望 获得 更 好 的 工作 ， 就 请 制作 游戏 吧 。 在 
游戏 (或 者 任何 软件 ) 行业 的 新 手 当 中 ， 一 种 第 见 的 错误 观念 是 :只 有 
知识 可 以 使 你 获得 一 份 工作 或 者 改进 你 的 技能 。 我 们 不 能 离 真 相 越 来 越 
远 ， 经 验 是 最 重要 的 因素 ， 请 动手 制作 游戏 吧 。 它 们 甚至 不 必 是 大 型 游 
戏 。 从 制作 几 球 较 小 的 游戏 (比如 你 在 本 书 中 制作 的 游戏 开始。 事实 
上 ， 演 试 立即 制作 大 型 游戏 可 能 会 导致 挫败 和 诅 丧 。 不 过 ， 无 论 你 决定 
做 什么 ， 都 要 制作 游戏 。 











24.2.2 = AC TE 


有 许多 本 地 和 在 线 协 作 组 希望 为 企业 或 出 于 娱乐 目的 而 制作 游戏 。 
事实 上 ， 如 果 它 们 拥有 像 你 一 样 具 有 丰富 的 Unity 经 验 的 人 才 ， 那 么 它 
们 将 很 幸运 。 记 住 ， 你 已 经 目 己 开 及 了 4 天 游戏 。 与 其 他 人 合作 可 以 教 
会 你 许多 有 关 组 动态 的 知识 。 此 外 ， 与 其 他 人 合作 还 允许 你 在 可 以 制作 
的 游戏 中 实现 更 高 级 别 的 复杂 性 。 设 法 找到 美术 师 和 音 啊 师 ， 使 你 的 游 
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的 最 佳 方式 。 它 可 以 对 现实 情况 进行 非常 好 的 检查 ， 并 且 极 大 地 提升 你 
的 自信 心 。 





24.2.3 记录 


把 你 的 游戏 以 及 游戏 开发 历程 记录 下 来 ， 可 能 会 给 你 的 个 人 发 展 带 
来 极 大 的 方便 。 无 论 你 打算 开始 写 博客 ， 还 是 只 想 保存 一 份 个 人 笔记 ， 
你 的 观察 资料 都 可 以 在 当下 以 及 你 的 回忆 中 起 到 很 好 的 作用 。 记 录 也 可 
以 是 一 种 磨 练 技能 以 及 与 他 人 合作 的 极 佳 方式 。 通 过 把 你 的 思想 放 在 那 
里 ， 你 可 以 收 到 反馈 ， 并 通过 其 他 人 输入 的 信息 来 学 习 。 


24.3 Hl HE 资源 


一 般 来 讲 ， 在 你 继续 学 习 Unity 游戏 引擎 以 及 进行 游戏 开发 的 过 程 
中 ， 有 许多 资源 可 供 你 使 用 。 首 先 并 且 最 重要 的 是 Unity 文档 。 这 份 手 
册 是 关于 Unity 的 方方面面 的 官方 资源 。 有 一 个 站 点 
Chttp://docs.unity3d.com) 通过 一 种 技术 方法 介绍 了 Unity， 知 道 这 一 点 
很 重要 。 不 要 把 这 个 站 点 看 作 是 一 种 学 习 工 具 ， 因 为 它 只 是 一 份 手册 。 

Unity 还 在 它们 的 Learmn 站 点 上 提供 了 五 花 八 门 的 在 线 培训 ， 可 以 从 
http://unity3d.com 访 问 这 个 站 点 。 在 该 站 点 上 ， 可 以 找到 许多 视频 、 项 
目 及 其 他 资源 ， 它 们 有 助 于 改进 你 的 技能 。 

如 采 你 发 现 自 己 具 有 不 能 利用 这 两 个 资源 回答 的 问题 ，Unity 社区 
将 非常 有 帮助 。 可 以 在 http:/forums.unity3d.com 上 找到 一 些 论坛 。 在 这 
里 ， 你 可 以 参与 一 般 性 的 交谈 和 广泛 的 问题 。 还 有 Unity Answers 站 
点 ， 其 地 址 是 http://answers.unity3d.com。 在 这 里 可 以 询问 具体 的 问题 ， 
并 从 Unity 专 业 人 员 那 里 获得 直接 的 答案 。 

除了 官方 Unity 资源 之 外 ， 还 有 几 个 游戏 开发 站 点 可 供 你 使 用 ， 其 
中 两 个 更 流行 的 站 点 是 http:/www.gamasutra.com 和 
http://www.gamedev.net。 这 两 个 站 点 都 具有 大 型 社区 ， 并 且 会 定期 发 表 
文章 。 它 们 的 主题 并 不 仅 限 于 Unity， 因 此 它们 可 以 提供 非常 大 的 、 无 
倾向 性 的 信息 源 。 


























24.4 小 结 


在 本 章 中 ， 你 回顾 了 迄今 为 止 所 做 的 一 切 事情 ， 并 且 还 展望 了 未 
来 。 你 首先 检查 了 在 学 习 本 书 的 过 程 中 完成 的 所 有 事情 。 然 后 ， 探 讨 了 
在 这 里 可 以 做 的 一 些 事情 ， 以 继续 改进 你 的 技能 。 最 后 ， 介 绍 了 Intemet 
上 可 供 你 使 用 的 一 些 免费 资源 。 











24.5 Woes 


H: 在 阅读 本 章 的 内 容 之 后 ， 我 不 能 提供 帮助 ， 但 是 可 以 感觉 到 你 
认为 我 们 应 该 制作 游戏 ， 是 这 样 吗 ? 

答 : 是 的 。 我 相信 自己 提 过 它 几 次 。 我 不 能 足够 地 强调 通过 实践 和 
创意 继续 磨 练 你 的 技能 有 多 重要 。 


24.6 测验 
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24.6.1 问题 


1， 哪 一 款 游戏 涉及 3D 项 目 收集 ? 

2. 你 应 该 对 自己 迄今 为 止 所 完成 的 事情 感到 自豪 吗 ? 

3. 为 了 继续 提升 你 的 游戏 开发 技能 ， 你 可 以 做 的 单独 一 件 最 好 的 
事情 是 什么 ? 

4. 有 多 少 个 Unity 社 区 站 点 可 供 你 使 用 ? 

















24.6.2 答案 
1. Gauntlet Runner 游 戏 。 
2. 绝对 应 该 。 
3. 你 可 以 制作 游戏 ! 
4. 有 两 个 这 样 的 站 点 : Unity 论 坛 和 Unity Answers. 
24.6.3 练习 
本 书 最 后 一 章 背 后 的 中 心思 想 是 回顾 和 巩固 你 所 学 的 知识 ， 本 书 的 
最 后 一 个 练习 也 遵循 了 相同 的 中 心思 想 。 撰 写 所 谓 的 项 目 总 结 (post- 
mortem) 在 游戏 业 中 很 常见 ， 项 目 总 结 背后 的 思想 是 : 撰写 一 篇 关于 你 





制作 的 游戏 的 文章 ， 目 的 是 让 其 他 人 阅读 它 。 在 项 目 总 结 中 ， 你 将 分 析 
哪些 方面 工作 得 很 好 ， 哪 些 方面 则 不 然 。 你 的 目的 是 把 自己 发 现 的 陷阱 
告知 其 他 人 ， 使 得 他 们 不 再 会 落 入 相同 的 陷阱 中 。 





在 这 个 练习 中 ， 你 将 撰写 一 份 关于 你 制作 的 游戏 之 一 的 项 目 总 结 。 
你 不 必 让 任何 人 阅读 它 ， 撰 写 它 是 因为 它 很 重要 。 一 定 要 花 一 些 时 间 完 
成 这 项 工作 ， 因 为 你 将 来 可 能 会 再 次 阅读 它 。 你 将 感到 慰 奇 的 是 ， 你 友 
现 有 些 事情 比较 困难 ， 而 有 些 事 情 则 令 人 愉悦 。 

在 撰写 了 项 目 总 结 之 后 ， 把 它 打印 出 来 (除非 它 是 手写 的 ) ， 并 把 
它 放 入 本 书 中 。 以 后 ， 当 你 再 次 们 到 本 书 时 ， 一 定 要 打开 项 目 总 结 并 阅 


读 它 。 











